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No. non stiamo parlando di un 'furtarello'. Pensavamo di non essere Incorsi In errori 
"mostruosi' col primo numero, a dispetto del ritmo frenetico col quale era stata pre- 
parata la rivista, ma esaminandolo meglio ci siamo accorti di averla combinata gros- 
sa: 11 prezzo dell'abbonamento era stato calcolato come quello di Zzap! Quando i nostri col- 
leghi '8-Bittlanl' lo hanno saputo hanno riso per tre giorni di seguito, e continuano a ridere 
ogni volta che arriva il versamento di qualche furbone che — 'distrattamente' — ha deciso 
di abbonarsi anche se la cifra non corrisponde al prezzo di dieci numeri di TCM. bensì a 
dieci numeri di Zzap!... per favore, non inviate più versamenti sbagliati, altrimenti saremo 
costretti a venire alle mani con 1 nostri colleglli 'zzappatori'i 

Bene, chiusa la breve parentesi del 'falso abbonamento' (che da questo mese è invece au- 
tentico), passiamo ad esaminare 1 contenuti di questo numero. La cosa più evidente è la 
mastodontica Prevlew delle prossime pagine: un veloce ma esauriente lavoro di ricerca e di 
collaborazione che ci ha permesso di segnalare tutte le novità in arrivo sul mercato del 16- 
Bit, e che ha rivelato forse solo la punta dell'enorme iceberg che rappresenta la mole di gio- 
chi attualmente in preparazione per queste stupende macchine. Il software per 1 16-Blt sta 
subendo una vera e propria impennata, e comincia a staccarsi da quella subdola 'Interdi- 
pendenza' con gli 8-Bit che lo ha sorretto e lanciato nella prima fase. Cominciano ad appa- 
rire giochi pensati solo ed esclusivamente per la famiglia 68000'. che sfruttano le poten- 
zialità delle macchine in marnerà abbastanza soddisfacente, anche se non mancano le soli- 
te 'conversioni frettolose', come potrete vedere sfogliando le recensioni di questo numero, 
intanto The Games Machine comincia ad assumere un'identità sempre più precisa (non è 
facile, con tutte queste macchine, 'umanizzare' una rivista), muovendosi verso i livelli di 
tempestività e completezza a cui abbiamo aspirato sin dall'inizio. Questo numero raggiun- 
gerà, forse, le edicole con meno ritardo, e con una veste editoriale più ordinata e completa: 
slamo solo all'inizio, ma la voglia di fare è e sarà sempre tanta, soprattutto quando la rispo- 
sta — da parte di chi ci segue — è così entusiasta. Grazie a tutti color che hanno scritto e 
telefonato per complimentarsi, suggerire, osservare e — perché no? — criticare il lavoro 
svolto per U primo numero. Continuate così. 

Bonaventura Di Bello 
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PREVIEW 
EUROPA/STATI UNITI 

In previsione del 1992, quando sarà possibile girare senza problemi per tutta 
l'Europa, The Games Machine vi presenta lo strumento essenziale per sfruttare le 
possibilità offerte dalle varie nazioni europee... ma senza dimenticare gli USA 



e^5, 




INFOGRAMES 

La graziosa addetta stampa 
della più importante so- 
ftware house francese ci 
ha fatto notare una cosa 
molto interessante: nono- 
stante sia tratto da un 
famoso fumetto francese, 
Bobo - stir Crazy ha ven- 
duto molto più in Inghil- 
terra che non nel suo pae- 
se natale. 

"Questo dimostra quanto 
siano diversi i mercati 
europei...- dice Pauline 
Gardsen della Infogrames. 
La Infogrames inglese non 
pubblica ogni suo titolo 
anche in Francia, soprat- 
tutto perchè i gusti dei 
giocatori d'oltremanica 
sono molto diversi. La ERE 




International di Parigi, 
ad esempio (una delle se- 
zioni della Infogrames) 




▲ Inviale l'Agonie Delta sul retro dell'Ambasciate.., 



vende i suoi giochi - come 
Get Dexter o Captain Blood 
- molto più nel Regno Unito 
che non a casa propria. 
Un'altra delle numerose 
etichette della Infogrames 
che presto si farà sentire 
anche qui da noi è la Co- 
brasoft. Anche se specia- 
lizzata nella produzione di 
adventure games, i loro 
giochi d'azione (come 
Action Service , di cui po- 
tete vedere una foto qui a 
fianco) sono di una qualità 
a dir poco notevole. 

HOSTAGES 

Infogrames 

Le frontiere europee saran- 
no aperte nel '92, ma come 
reagiranno gli inglesi alle 
"sicure" infioltrazioni di 
terroristi europei nel Re- 
gno Unito? Il più recente 
titolo prodotto dalla Info- 
grames ci da la possibilità 
di scoprirlo. 
Il gioco si chiama Hosta- 



ges. ed è una simulazione 
strategica con sequenze 
arcade che, a detta della 
ditta francese, introduce 
un concetto rivoluzionario 
ed avrà effetti grafici 
paurosamente realistici. 
Lo scenario presenta la 
mattina di una soleggiata 
domenica a Parigi, dove 
quattro ostaggi sono tenu- 
.glonieri da un grup- 
po di terroristi all'in- 
terno di un'ambasciata. 
Nel ruolo del comandante 
Cavendish controllate un 
gruppo di sei agenti spe- 
ciali, tre tiratori scelti 
e tre esperti di arrampi- 
cata. 

La prima cosa da fare è 
mettere i propri uomini 
in punti strategici del- 
l'ambasciata. Questi co- 
priranno i loro colleghl 
quando sarà il momento di 
calarsi con delle corde 
lungo le pareti esteme ed 
entrare nell'edificio rom- 
pendone una o - 
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stre. 

All' interno dell' ambascia- 
ta alta quattro piani le 
stanze sono rappresentate 
tridimensionalmente. Una 
mappa su schermo presenta 
la disposizione delle 
stanze e dei terroristi. 
La Infogrames assicura che 



divisione dello schermo in 
otto sezioni. Queste finè- 
stre rappresentano una se- 
rie di monitors utilizzati 
dagli istruttori per con- 
trollare il progredire del 
corso; Personalmente, noi 
della TGM pensiamo che sia 
stata fatta per fare ri- 




▲ ... copriti Tsngo mentre cerca di penetrare de une fìneetre 



questo è il primo gioco 
nel quale una sola persona 
può controllare sei perso- 
naggi contemporaneamente 
(anche se a noi vengono in 
mente titoli come Shado- 
wfire e Force Seven, pub- 
blicati tanto, tanto tempo 
f a . . . ) . Hostages sembra 
dalle foto veramente un 
ottimo gioco, ma TGM vi 
rivelerà tutta la verità 
nella esclusiva per ST che 
sarà pubblicata sul pros- 
simo numero. 

ACTION SERVICE 

Cobrasoft 

Allenatevi al combattimen- 
to con il vostro ST in 
questo gioco della Info- 
grames UK. 

Seguendo il filone dei 
giochi ambientati nelle 
accademie militari. Action 
Force presenta alcune no- 
vità. La sua caratteristi- 
ca più appariscente è la 



sultare più preciso lo 
scrolling orizzontale, co- 
munque . . . 

Il programma di allenamen- 
to è diviso in livelli di 
difficoltà - nella nostra 
preview speciale ce ne 
erano quattro - che vanno 
da "ragionevole," a "massa- 
crante". Ci sono trappole, 
mine, filo spinato, muri, 
tunnels. . . praticamente 
ogni sorta di ostacolo 
plausibile. 

Dopo avere attraversato il 
percorso, potete vedere un 
replay dell'azione per 
scoprire dove avete sba- 
gliato e cosa. Compreso 
nel gioco ci sarà anche un 
editor, che vi permetterà 
di disegnarvi da voi un 
qualsiasi genere di per- 
corso di allenamento. 

BOB MORANE • OCEAN 
Infogrames 

Sempre più nel 'cinemato- 



A Una sezione del Coreo di Attacco In Action Service, col duo 
ufficiti! che danno Istruzioni ti aoldatl ripresi in aziono, eolio 




MENACE P*ygno«l» 

Gli cho eliemo parlando di P*ygno*l», vi preeentlamo un ante- 
prima del maga alleno dal loro ultimo Mensce (au Amiga) ■ Il mo- 
numento airuitravlolanza di David Jonea con grafica di Tony 
Smith. Pubblicata proaalmamenta dalla nuova etichetta Paycla- 
pae. Mense* dovrebbe gli tesare nel negozi ma la copia di pre- 
vie* promeaaacl dalla Paygnoala ci i arrivata all'ultimo latente. 
VI promettiamo comunque una recensione aul prossimo, svavil- 
lente numero di The Game* Machine (ae Intanto II gioco non sa- 
ri Invecchialo troppo, come accade nel mondo del 16-blt da un 
po' di tempo.,.) 



grafico', con questo stu- 
pendo videogame la nota 
casa francese supera se 
stessa: sin dalla sequenza 
iniziale si ha l'ompres- 
sione di assistere ad un 
film 'alla James Bond' , 
anche se l'uso dei colori 
è abbastanza inconsueto. 
Abbiamo provato la versio- 
ne Amiga, e ci è sembrata 
valida sia dal punto di 
vista della grafica che 
del sonerò, ma Bob Horane 
è uno di quei videogame 
che occorre giocare a fon- 
do — anche perché sembra 
dotato di un certo 'spes- 
sore' . Chiediamo venia per 



PSYGNOSIS/ 

INFOMEDIA 

Anch'essa basata in Francia, la 
Infomadla è una casa di softwa- 
re per conto terzi II loro primo 
gioco sarà infatti pubblicato dalla 
Psygnosl* e si chiamerà 
Explora. 

CHRONO-OUEST 

Psygnosls'lnfomedla 

Lo standard delle awentu- 





la mancanza di foto, ma 
per fotografare la caterva 
di roba arrivata in reda- 
zione da tutta Europa e 
dagli Stati Uniti abbiamo 
esaurito tutti i rullini a 
nostra disposizione, e 
quando ce ne siamo accorti 
era troppo tardi per prov- 
vedere.- ci rifaremo nel 
prossimo numero, comunque. 



▲ Le acale nell'atrio del pa- 
lazzo don ha Inizio Chrono 
Ou**t 

re a 16 bit sta continua- 
mente migliorando, spe- 
cialmente per quanto ri- 
guarda l'aspetto grafico, 
e Chrono-Quest (Explora in 
Francia) è per adesso una 
delle più belle. 
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Contenuta su quattro di- 
schetti sull'ST (tre sul- 
l'Amiga) Chrono-Quest e 
completamente controllato 
da icone. L'avventura co- 
mincia nel 1920 nel ca- 
stello di vostro padre, 
dove giace anche la sua 
ultima Invenzione - una 
macchina del tempo. 
Sfortunatamente, papi è 
stato ucciso e voi siete i 
maggiori indiziati. Anche 
voi avete comunque del 
sospetti, ad essere pere- 
cisi nel confronti del 
maggiordomo (originale! 
n.d.t.) Richard, che al è 
trasportato nel futuro con 
la macchina. 

Lo scopo finale del gioco 
è di recuperare le parti 
di scheda magnetica neces- 
sarie per trasportare la 
macchina stessa nel futu- 
ro, che si trovano disper- 
se nel tempo. Il problema 
e che il gioco inizia In 
una stanza scura senza 
nemmeno l'interruttore 
della luce, e non avete la 
minima idea di dove possa 
essere la macchina all'in- 
terno del castello. 
Per sapere come procede 
la storia, non dovete fare 
altro che rimanere sinto- 
nizzati sulla frequenza di 
TGM. 

AOUAVENTURA 

Psygnosls 

Giunto in redazione in 
versione dimostrativa, 
Aquaventura ci ha lasciati 
di stucco sin dalla pre- 
sentazione: uno spreco di 
grafica da far impallidire 
Barbarian, Terrorpods ed 
Obliterator insieme!! E 
dopo la presentazione, le 
varie fasi del gioco: bi- 
sogna vederlo per creder- 
ci, e nonostante tutto 
sembra anche ricco dal 
punto di vista della com- 
plessità, oltre che nella 
grafica e nel sonoro. In- 
tanto beccatevi qualche 
foto, poi ne riparleremo 
con cai. T.a... 

FIL 

Sino a non molto tempo fa, il so- 
ftware americano ed inglese do- 
minava la scena europea, ma 
l'avvento delle macohien a 16 bit 
ha reso il Continente un vespaio 
di attività, vedendo nascere so- 
ftware houses ovunque. Per qual- 
che tempo, la più importante di 
queste à stata senza discussioni 
la FIL (Franca Image Logiciel). di- 
stribuita dalla solita Infogrames. 
Ora la FIL ha scelto di lanciarsi 
senza mediazioni sul mercato, 
presentando una nuova etichetta 
chiamata Rebel. che sta già pre- 
parando parecchie cose interes- 
santi (vedi l'articolo Conver-sioni - 
Coìn Op di questo nume-ro)... 

TITOLI VARI 
Rebel 

Sentite questa! La ditta 
ha già acquisito 1 diritti 
di Gemini Wings (Tecmo) , 




A Aquaventura: ecco la navicella tarra-arta-acqua-apazlo In plana aziona... 



Shlnobi (Sega) , Ninja War- 
rlors (Taito), Time Sol- 
diers (SNK), Continental 
Circus (Taito), Sillevorni 
(Tecmo), Kld Niki - The 
Radicai Ninja (Irem) e 
Paddle Mania (Irem) . 
La Rebel farà il suo de- 
butto nel Gennaio del 
1989. Nel frattempo abbia- 
mo l'esclusiva delle pre- 
views del giochi che ver- 
ranno, e già possiamo pre- 
sentarvi qualche 
screen. . . 

ALTRE CASE 

Dobbiamo menzionare anche 
il demo di un'avventura 
francese dal titolo 'Les 
Portes Du Temp' , la cui 
trama si svolge più o meno 
cosi: quattro Individui 
restano vittima - durante 
una pestilenza - di uno 



strano virus, e in seguito 
ad un "casino spazio-tem- 
porale' si ritrovano cata- 



pultati in quattro epoche 
diverse del passato, ed 
ognuno in un diverso conti- 




Oul aopra, lo acraan di caricamanto prima dal gioco varo a proprio; tono, lo acraan tinaia... 
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PREVIEW 



nente. La loro presenza in 
queste epoche mtnaccla - 
a causa del virus di cui 
sono portatori - il desti- 
no dell'intera umanità: 
sarà compito vostro rin- 
tracciarli attraverso il 
tempo e lo spazio e salva- 
re la popolazione del glo- 
bo dall'estinzione per 
cause epidemiche. 
Dal punto di vista grafico 
il gioco ci è sembrato va- 
lidissimo, ma trattandosi 
di un demo non è stato 
possibile provare il par- 
ser. In ogni caso provve- 
deremo ad un test appena 



avremo in mano una versio- 
ne ^interattiva' dell'av- 
ventura . 

Un altro gioco dello stes- 
so genere, ma con grafica 
stile 'cartone animato' 
anziché 'alla Magnetlc 
Scrolla', è Peter Pan, 
della casa francese Coktel 
Vision: 1 ' interfaccia 

utente è quasi completa- 
mente grafica, con frasi 
digitalizzate, e la storia 
si svolge intorno alla fi- 
gura del simpatico 
eroe/ fanciullo protagoni- 
sta della famosa favola. 




SOFTWARE HORIZONS/ 
PARADOX SOFTWARE 

La nuova dna Software Horizons 
ha appena aperto degli uffici in 
Inghilterra, ed il loro lancio ufficia- 
le è avvenuto al PC Show, 
t loro programmatori più impor- 
tanti vengono dalla software hou- 
se yugoslava Paradox Software, 
che ha scrìtto già tre giochi a 16 
bit che dovrebbero venire com- 
mercializzati ad un prezzo inferio- 
re alla media. 

Per gli amanti delle curiosità di- 
remo che la Paradox ha già pub- 



blicato il primissimo gioco a 16 
bit Caverns per il QL. program- 
mato da Janko Msrslc-Flogel. 

VETERAN 

Software Horizons 

Controllate un gruppo di 
commandos durante una mis- 
sione in tre parti fina- 
lizzata a colpire il quar- 
tier generale nemico. Si- 
mile sotto molti aspetti 
ad Operation Wolf della 
Taito, uno dei punti di 
forza del programma starà 
negli effetti sonori digi- 
talìzzzati. 

LUXOR 

Software Horizons 

Tre pianeti sono stati in- 
vasi da uno stormo di 
alieni. Armato con il suo 
fido jet pac ed un cannone 
laser, prendete il con- 
trollo dell'eroico Luxor, 
impegnato nel diffìcile 
compito di liberare i pia- 
neti. 

Lo scopo finale è di libe- 
rare la solita principessa 
rapita, ma il gioco in sé 
sembra una copia spudorata 
di Soldier Of Light, e la 
cosa ha già fatto andare 
in bestia il nostro Recen- 
sore Mascherato 



▼ Una acena di Veteran, // gioco di guerra dalla Paradox 





In alto, Luxor; qui aopra, Mafdat con contomo di acoplonl 



MAFDET 
Software Horizons 

Se ne avete avuto abba- 
stanza delle solite storie 
militari o spaziali, pro- 
vete a distrarvi con l'u- 
nico gioco che vi mette 
nei panni di una Dea-Gat- 
to egiziana! Solo TGM rie- 
sce ad offrirvi in ante- 
prima questo oscuro genere 



di divertimenti. 
Dotata del magico potere 
della trasmutazione. Ma- 
fdet sta setacciando le 
terre dell'antico Egitto - 
e le sue profondità - alla 
ricerca del Libro Dei Mor- 
ti. Come si dice di molti 
filma, Mafdet dovrebbe es- 
sere basato su di una storia 
vera... 



Un dlaperato combattimento contro I nlnja: Shlnobl 
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LINEL 

Con sede ad Arbon. vicino al me- 
raviglioso Lago di Costanza e 
sotto l'occhio attento del direttore 
Mark Grimmer. un gruppo di 25 
programmatoli, artisti, musicisti e 
dosigners formano il team Linei. 
Mark dice di avere assemblato la 
migliore squadra di programmato- 
ri del mondo, ed attualmente li 
sta facendo lavorare a circa 20 
prodotti, tutti a 16 bit 
La Linei ha già pubblicato Insani- 
ry Fighi . distribuito dalla Micro- 

▼ Sollo, Solarla... 



A Un nuovo ganara di almulailona alralaglca con Interfaccia ad Icona: Crown 



CROWN 
Linei 

Un prodotto veramente am- 
bizioso. Alla Linei dicon 
di avere creato un nuovo 
genere di simulazione 
strategica, e che Crown 
(per l'ST) sia il primo 



gioco di strategia a for- 
nire qualcosa come 16 
schermi di mappa ad al- 
tissima definizione, dota- 
ti ciascuno di una palette 
di 56 colori. 

Crown dovrebbe essere 
estremamente flessibile, 
ed offrire la possibilità 
di conquistare città, con- 




trollare politicamente in- 
teri continenti e dirigere 
singole armate. Vi sentite 
aggressivi? Potete anche 
invadere paesi stranieri, 
tendere imboscate e ta- 
gliare gli approvvigiona- 
menti ai nemici. 
Mentre molti giochi di 
questo tipo si basano sul- 
la conoscenza di lunghe 
serie di comandi e di 
strategie compi icat issine, 
Crown è reso estremamente 
semplice da una serie di 
comandi ad icone e da una 
presentazione prevalente- 
mente grafica. Le versioni 
per ST ed Amiga sono ormai 
pronte, mentre una versio- 
ne per PC dovrebbe andare 
in produzione fra breve. 

SOLARIA 
Linei 

La grafica gioca un ruolo 
fondamentale nel nuovo 
gioco arcade della Linei 
intitolato Solarla [niente 
a che vedere con il pro- 
gramma S.E.U.C.K. soggetto 
dello scandalo presentato 
sui numeri 26 e 27 di 
Zzapì). Basato su di una 
leggenda Maya (un'altra 
storia vera?) , il gioco è 
un antico sport azteco 
dove due avversari guidano 
delle sfere galleggianti 
al di là l'uno dell'altro. 
La chiave al successo è 
data dalla padronanza di 
acrobazie e salti mortali, 
così anche l'attenta ge- 
stione delle poche energie 
a disposizione formerà una 
parte importante del gio- 
co. Il programma sarà pub- 
blicato verso fine autunno 
in versione Amiga ed ST. 
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T Dr«gon»layer: // gioco 1 16 bit cht non vi lira 
rimpltnger» di non iwr tcqultlmto un* PC Bngln» 



DRAGONSLAYER 
Linei 

Invidiosi degli enormi 
sprites della PC Engine? 
Beh. ora potete anche ri- 
iasssarvi, perchè la nuova 
avventura dinamica Dragon- 
slayer farà vedere a que- 
gli odiosi giapponesi di 
che cosa sono capaci i no- 
stri computer a 16 bit. 
Dragonslayer comprende 
circa 50 sprites grandi 
come metà schermo - e sul- 
l'Amiga ognuno di essi ha 
80 colori! - "E dimostrerà 
quali sono le reali capa- 
cità dei 16 bit!" dicono 
alla Linei. La storia par- 
la di un dragone impazzito 
che terrorizza un remoto 
villaggio - ogni anno gli 
abitanti dei villaggi gli 
devono sacrificare una 
vergine. L'unico modo di 
porre un termine alla ti- 
rannia del drago è di in- 
viare un coraggioso av- 
venturiero alla ricerca 
del Medaglione Spezzato. 
Graficamente il gioco è 
incredibile, e ci sono 
centinaia di locazioni In 
ogni villaggio o foresta 
(per non parlare di un Ca- 
stello con più di 300 
stanze tutte diverse!). 

THE CHAMP 
Linei 

Sponsorizzato dal World 
Boxing Council , questo 
gioco è definito dai suoi 
programmatori come il mi- 
gliore mai scritto in que- 
sto campo. 

La storia segue i progres- 
si di un ragazzino appas- 
sionato di boxe, dal suo 
esordio per le strade ad 
un eventuale gran finale 
ai campionati mondiali 
WBC . La gara comprende 
tutte le regole ufficiali, 
ed un arbitro assicura 
l'imparzialità del match 



(a meno che non sia corea- 
no, s'intende!) - ri- 
schiando anche di pi- 
glliarsi qualche cazzot- 
tone. 

The Champ potrà essere 
giocato da uno o due gio- 
catori, avrà 1500 quadri 
di animazione, 11 mosse di 
difesa ed offesa ed un 
paio di mosse illegali. 
Sarà disponibile per l'A- 
miga prima di Natale, con 
tutte le altre versioni 
pronte subito, dopo Capo- 
danno. 




TOPOSOFT 

La Toposoft è l'unica altra so- 
ftware house spagnola oltre alla 
Dinamic che è nuscìta ad entrare 
nel mercato internazionale. I suoi 
programmatori hanno già pubbli- 
cato qualcosa attraverso altre 
software houses. ed il loro ultimo 
lavoro è stato Survìvors dalla 
US Gold, un'eccelente puzzle 
game. Ora la casa di Madrid ha 
appena terminato The Mad Mix 
Game, che sarà la base su cui la 
US Gold costituirà le prime mos- 
se del toro accordo con la Pepsi 
Cola. 

MAD MIX GAME 
US Gold/Toposott 

Dodici livelli di labirin- 
to con Mad, una ingorda 
creatura gialla che ama 
divorare 1 puntini dispo- 
sti lungo i corridoi del 
gioco (non vi ricorda 



niente?) . Chiaramente ci 
sono degli avversari a 
forma di fantasma che cer- 
cheranno di ostacolarlo, 
ma Mad potrà sempre tra- 
sformarsi in un ippopotamo 
od in un diavolo e divora- 
re anche loro. 
Questo è il primo gioco 
del Torneo Pepsi: nella 
confezione troverete un 
record indicato dalla US 
Gold, che se superato vi 
farà accedere ad un'estra- 
zione di premi colossale e 
ad una sfida diretta fra 
campioni. 

The Mad Mix Game dovrebbe 
essere nel negozi per 
quando leggerete questo 
articolo sul 64, mentre la 
versione per ST è ormai 
quasi completa. 




RAINBOW ARTS 

In Germania sono nate le prime 



A Uni scem di tllentmento di The Champ 
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riviste dedicate interamente agli 
home computers - fra cui la note- 
vole Happy Computer - ma l'indu- 
stria della programmazione ò sta- 
ta sempre penalizzata dal merca- 
to pirata (un nostro conoscente 
diceva che in Germania te colle- 
zioni di programmi sono (ormate 
da dieci copiatori ogni gioco. .) e 
non si sono ancora visti molti pro- 
dotti originali tedeschi. 
L'unica casa di software ad avere 
avuto un certo impatto ò stata in 
effetti solo la Raibow Aris, che 
comunque ha prodotto sinora so- 
lo (ottimi) cloni di giochi famosi. 
anche se il loro ultimo lavoro 
sembra finalmente originale .. 

JOANOFARK 

Ralnbow Arts 

Preparatevi ad una megare- 
censione sul prossimo nu- 
mero per questa fantastica 
avventura dinamica, Joan 
Of Ark. 

La compagnia di Dusseldorf 
sembra finalmente avere 
scritto qualcosa di origi- 
nale, ben diverso dalle 
copie spudorate di Super 
Mario Bros, ed R-Type in- 
titolate rispettivamente 
Giana Sisters e Katakis e 
pubblicate anche in ver- 
sione 16-bit, ed il gioco 
è una specie di film inte- 
rattivo sul genere di De- 
fender Of The Crown. Pre- 
sto su ogni computer a 16 
bit con successive versio- 
ni per il "piccolo" Commo- 
dore 64. Noi intanto ab- 
biamo dato una LUUUNGA oc- 
chiata alla versione per 
Amiga.- niente male, davve- 
ro niente male! 

ALTRE CASE 

Da una casa tedesca ancora 
sconosciuta ci è arrivato 
un gioco molto strano- 
Dunque, prendete un pizzi- 
co di Invaders, aggiunge- 
te una spolverata di Gala- 
xians, agitate 11 tutto 
nei circuiti di un'Amiga e 
servitelo in 3-D con vi- 
sione da dietro la navi- 




A Joan Of Ark: «ari questo II «uccessore di Defender Of The Crown? 



cella protagonista: avrete 
ottenuto così Mission An- 
dromeda, un vodeogame in- 
consueto ma giocabiliasi- 
rao. Ci dispiace solo di 
non aver avuto abbastanza 
tempo per provarlo a fon- 
do, visto che lascia so- 
spettare la mancanza di un 
buon schema di gioca- ve- 
dremo. 




BOYSWITHOUTBRAINS 

Ammettiamo che non sappiamo 
dirvi molto delle case di software 
olandesi, se non che i Ragazzi 
Senza Cervello stanno scnvendo 
per la Thalamu» il seguito del lo- 
ro deludente (anche se grafica- 
mente ottimo) Hawkeye. 

BAMBOO 
Thalamus 

Sono pazzi questi olande- 
si. I creatori di Hawkeye 
sono irreperibili: quando 
abbiamo chiesto dove fosse 



▼ Sorto, Joan Of Ark (Introduzione) tuli' Amiga; a sinistra In 
basto, Mlsslon Andromeda, una nuova prospettiva arcade 
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ci sentiamo di stare ad introdurre 
le meraviglie software di questo 
paese che ci tornisce il 98% del 
materiale da recensire ogni me- 



se: qui di seguito troverete allora 
solo qualche piccola anticipazio- 
ne... 



M " " *' • Il •♦ •♦ 



A Uno dei livelli di Ro bberay , un remlx di giochi ormai superati 



possibile trovarli, ci è 
stato risposto che erano 
"attualmente all' interno 
dei loro computerà per 
cercare nuovi modi di 
sfruttarli". 

Del nuovo programma non 
sappiamo altro che il ti- 
tolo - Bamboo, appunto - e 
che si tratterà di un mas- 
siccio shoot ' em up con 
uno scrollino, ad otto di- 
rezioni. Non sappiamo su 
quale computer sarà pub- 
blicato per primo, ma pos- 
siamo assicurarvi con una 
certa sicurezza che potre- 
te trovare Bamboo sugli 
scaffali entro Natale. 




: Tf 



Beh, la Gran Bretagna è la patria 
del porridge, dello cherry e di 
moltissimi recensori, per cui non 



M t Uff, V <*, 

OfMMl !•••• <>Rt Matti Mièt IMM 



A Uno del menu di Elite sull'Alari ST, Unto per dire un'Idei... 



ANCO SOFTWARE 

Questa famosa (per gii Strip Po- 
ker, soprattutto) casa di software 
anglosassone ha mandato due 
dischetti treschi treschi, anzi, uno 
fresco (Robbeary) e l'altro 'caldo' 
(Strip Poker II Plus Data Disk 1). 

ROBBEARY 

Anco 

Ehm, a quanto pare l'a- 
spetto 'culinario' di que- 
sta rubrica non si ferma a 
Misslon Andromeda. Dunque, 



▼ La splendida gralca vettoriale di Elite diventa solida e colorata sugli schermi a 16-Bit delI'ST 




mettete insieme una man- 
ciata di Rockford e di 
Boulder Dash, un pizzico 
di Bubble Bobble, due o 
tre cucchiai di Manie Mi- 
ner e di Cogans Run, agi- 
tate violentemente in modo 
da farli amalgamare fino 
a renderli un unico gioco 
'tutto nuovo', dividetelo 
in una ventina di schermi 
a diofficoltà progressiva 
e versatelo in un'Amiga: 
avrete ottenuto Robbeary, 
il 'platform game' con 
raccolta di oggetti dove 
interpretate la parte di 
un orso inseguito da mo- 
striciattoli di vario ge- 
nere. A dire il vero non 
ci ha fatto una buona im- 
pressione, per cui vi con- 
sigliamo di aspettare la 
recensione 'ufficiale' — 
semmai ci sarà. 

STRIP POKER II PLUS - 

DATA DIKS 1 

Anco 

'Dieci ragazze per me, 
posson bastare.-' - cantava 
il nostro amato Battisti- 
ma ora potete canticchiar- 
la anche voi, visto che - 
dopo le graziose e ormai 
'ultraspogliate' Donna e 
Sam(antha) - la Anco ci fa 
dono (si fa per dire, do- 
vrete pagare ogni data di- 
sk - 2 girls - 25.000 li- 
re sull'Amiga e 29.000 
sull'Atari ST) di otto 
nuove fanciulle fanatiche 
di Poker e disposte a gio- 
carsi tutto (ma proprio 
tutto!): il primo dischet- 
to 'contiene' Dawn e Be- 
verley, e ve ne faremo ve- 
dere una foto appena riu- 
sciremo a strapparlo al 
nostri redattori più 'ar- 
rapati' . Restate in 
ascolto- 
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A pasteggio per l'Inconscio, In Welrd Dream* 



RAINBIRD/ 

MAGNETIC SCROLLS 
Credevate che Anita Sinclair si 
sarebbe fermata con Corruption, 
vero? Vi siete sbagliati, visto che 



versioni per Amiga e Atari 
ST. Blub._Blub...Glurg! 

ALTRE AVVENTURE 

Non Cerne* e: se l'umidità 
non è il vostro ambiente 




Academi: un altro clanico visita l'Amiga 



sulle scrivanie dei nostri uffici è 
arrivata voce di una nuova av- 
ventura... 

F1SH 

Ralnbìrd/ 
Magnetlc Scrolls 

Come trama non c'è male: 
impersonate un pesce, o 
meglio, un normalissimo 
pesciolino che - strappato 
alla sua tranquilla e si- 
lenziosa vita acquatica - 
viene 'trapiantato' nel 
corpo dello scienziato A. 
Roach, col compito {natu- 
ralmente tutt'altro che 
semplice) di sventare i 
piani di sabotaggio di un 
importantissimo progetto 
per la 'conservazione del- 
l'acqua' . Confusi? Beh, 
anche noi: infatti stiamo 
aspettando che ci arrivi 
una copia completa di 
istruzioni, visto che men- 
tre state leggendo dovreb- 
bero già essere pronte le 



adatto, la Rainbird ha 
(quasi) pronti altri due 
titoli: il primo è Weird 
Dreams, un gioco in cui vi 
ritrovate'— dopo essere 
stati trasportati in 

ospedale in stato di coma 
- nel mondo dell'Incon- 
scio— provate ad immagina- 
re la grafica e la trama 
di un simile aracade/a- 
dventure (avete tempo fino 
al prossimo numero di 
TGM) . L'altro tìtolo sarà 
abbastanza familiare, ed 
anche in questo caso ci 
troviamo un passo più 
avanti delle Avventure te- 
sto/grafica (anche se non 
sconfiniamo nell 'arcade) : 
si tratta infatti di Deja 
Vu II: Lost in Las Vegas, 
dove nei panni del dete- 
ctive Ace Harding, che ri- 
prenderà la sua (dis) av- 
ventura dal punto in cui 
l'aveva lasciata nella 
prima parte (Deja Vu: A 
Nightmare Comes True) . 



▲ Fish, un 'inconsueta avventura della Magnetlc Scrolla 



L'interfaccia untente è 
quella del primo gioco, e 
la storia sembra altret- 
tanto interessante. Resta- 
te sintonizzati, natural- 
mente.- 



ALTRE CASE 

FUSION 
Electronic Aris 

Quando dovete scrivere uno 
shoot ' em up per Amiga, 
potete seguire questa sem- 
plice ricetta. 
Uno: Designate un pianeta 
su cui ambientare l'a- 
zione. 

Due: Aggiungete nemici 
pazzeschi con nomi ancora 
più pazzeschi come "nitro 
mice", "ergonomie eruptor- 
s" e cosi via. 
Tre: Aggiungete dei nomi 
bizzarri per le armi del 
giocatore come "Electro 
Scudi con Mega-Pallot- 
tole". 

Quattro: Aggiungete un 
"caratteristica innovati- 
va" . In questo caso pud 
benissimo andare un pan- 



nello di status con carat- 
teri alieni. 

Cinque: Date al gioco un 
nome "potente" come... Fu- 
slon . 

Visto come è facile? Prin- 
cipalmente, Fusion è uno 
shoot 'em up scritto dalla 
Bullfrog Productions che 
dovrebbe essere pubblicato 
in Ottobre dalla Electro- 
nic Arts. 

ACADEMY 

(TAUCETI2) 

CRL 

A quanto pare le conver- 
sioni per 1 16-Bit non si 
fermano più: anche questo 
classico della CRL è arri- 
vato sugli schermi dell'A- 
miga, con tutta la sua 
completezza strutturale 
per gli amanti delle cose 
difficili ed impegnative. 
La storia che sta dietro 
al gioco è abbastanza no- 
ta, visto che si tratta di 
un seguito: siete un ca- 
detto della Gal Corp Aca- 
demy, l'accademia spaziale 
attraverso la quale si ac- 
cede alla Special Skimmer 



▼ Lo acanario tantaaclantlfìco di Fusion aul Commodori Amiga 
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Corps, e dovrete affronta- 
re 20 missioni — divise in 
cinque livelli da quattro 
missioni ciascuno - per 
raggiungere l'ambito tito- 
lo militare/onorifico. La 
versione originale del 
gioco è di Pete Cook, men- 
tre la conversione per 
l'Amiga è opera della 
Comtec . 

Academy è il classico gio- 
co dove la strategia e la 
riflessione prevalgono su 
tutto il resto (grafica e 
sonoro compresi), per cui 
se avete fame di 'spetta- 
colarità/giocabilità imme- 
diata' rivolgete la vostra 
attenzione a prodotti come 
Menace/Katakis/Zynaps/etC— 

▼ Dragon's Lalr: un gioco 
ch9 ala gli facondo 
Impazzirà gli 'amlghlstl' 




._ per scoprire qualcosa di 
più sul tanto agognato 
Dragon' a Lalr per Amiga, 
grazie alla Readysof t : 
dopo l'immagine statica 
del mese scorso ci è fi- 
nalmente giunto un demo 




del gioco: dura qualche 
decina di secondi, ma 
l'effetto scompare solo 
dopo una mezz'ora!!! 
Dato che non ci siamo an- 
cora ripresi, lasciamo 
parlare ancora una volta 
le foto; possiamo solo 
dirvi che la versione fi- 
nale di Dragon's Lair sta- 
rà su 7 dischetti, e in 
America costa (si, è già 
disponibile!) solo 59.95 
Dollari: se dividete per 
sette direi che è un buon 
investimento™ 

Infine, tanto per non la- 
sciare troppo da parte 1 
nostri amici americani, 
vogliamo segnalarvi l'ar- 
rivo di un nuovo titolo 
della Logotron (si, quelli 
di Xor, Sargon II e Star- 
ray), si tratta dì._ 

STAR GOOSE 
Logotron 

Programmato da Graham 
*kenny' Everett e Steve 
Cain (1 quali ci hanno già 



▼ La tuperlìcìe In rilievo de/ mondo di Star Goose 



regalato Frankie Goes to 
Hollywood e Balck Lamp) , 
Star Goose è uno shoot'era 
up a scorrimento verticale 
'pseudo-tridimensionale' , 
nel quale dovete guidare 
la solita navicella attra- 
verso le difese nemiche 
del pianeta Nom. 
Sebbene all'inizio fosse 
stato progettato come gio- 
co *in soggettiva'. Star 
Goose si poi trasformato 
in un arcade con vista 
dall'alto. Non mancano 
tuttavie le sequenze tri- 
dimensionali in cui si at- 
traversano dei tunnel pro- 
spettici. Ne riparleremo 
presto, non temete— 







m 
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La sfida dell'anno: 






CARRIER 






COMMAND 








vs 






STARGUDERII 




AMIGA 


.** * 


PC MS DOS 




Bionic Commando 


39 


Football Manager II 


33 


Carrier Command 


36 


Gauntlet 


33 


Imposslble Misslon II 


38 


Street Sport Soccer 


32 


Platoon 


39 


Summer Olymplad 


30 


Starglider II 


22 


Ultima V 


20 


Starray 


34 


Vlxen 


38 


Street Fighter 


29 






Summer Olymplad 


30 


SEGA 




Tanglewood 


27 


3-D Maze Hunter 


58 


Vlxen 


38 


Alex Kidd 


59 


Zoom 


26 


Aztec Adventure 


59 






Penguln Land 


58 


ATARI ST 








Ellminator 


28 


NINTENDO 




Great Giana Slsters 


21 


Legend Of Zelda 


46 


Starglider II 


22 


Metrold 


47 


Street Fighter 


29 






Summer Olymplad 


30 


MSXII 




Super hang-on 


25 


F1 Splrlt 


45 






Final Countdown 


45 






Penguln Adventure 


44 
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L'ULTIMA GENERAZIONE 
DI ROLE-PLAYING GAMES? 



ULTIMA V 



Origin Systems/Microprose 



La terra di Britannia ha veramente un sacco 
di problemi. Figuratevi che le sue peripezie 
sono già state il soggetto di quattro giochi della 
serie Ultima ! La Origin è conosciuta per i suoi 
giochi di strategia e di ruolo, dal tank ciberneti- 
co di Ogre al magico e misterioso oriente di 
Moebius, ma nessuno dei loro altri prodotti ha 
raggiunto la fama di Ultima , una delle più clas- 
siche serie di "spada e magia". Col sottotitolo 
"I guerrieri del destino" (Warriors of Destiny), il 
suo quinto episodio raggiunge finalmente i 
monitor dei nostri computer. 



Se già avete giocalo con Ultima 
IV , il gioco comincia caricando in 
memoria il vostro personaggio, 
altrimenti ne dovete creare uno 
da zero. Questo viene tatto visi- 
tando una zingara, che dà dei va- 
lori ai vostri atrtributi a seconda 
delle risposte che darete a diver- 
se domande di ordine morale rife- 
rite ad otto virtù. Le virtù sono 
Onestà, Compassione, Valore, 
Giustizia, Spirito di Sacrificio. 
Onore, Spiritualità ed Umiltà - ce- 
lebrate in altrettante città come 
veri e propri culti. Il vostro scopo 
nella Borie di Ultima è di incre- 
mentare i vostri attributi personali 
riferiti a queste virtù. 
Inizialmente sono comunque mol- 
to più importanti tutte quelle va- 
riabili classiche presenti in ogni 
RPG: esperienza, punti ferita, for- 
za, destrezza, intelligenza.. - nei 
vostn viaggi per Britannia saran- 
no necessari dei valori molto al- 
ti... 

Siete stati evocati ancora una 
volta dalla vostra abitazione nella 
Terra odierna, questa volta trami- 
te i mistici poteri del medaglione 
del Codex, ed arrivate a Britan- 
nia. Il cavaliere vostro amico 
Shamino vi accoglie amichevol- 
mente, ma viene quasi immedia- 
tamente colpito da un trio di Si- 
gnori delle Ombre. 
Il vostro amuleto Ankh li fa fuggi- 
re, e voi rimanete soli a soccorre- 
re l'indebolito Shamino in un lun- 
go viaggio verso est. dove in una 
piccola capanna abita il bardo 
loto. 
Costui vi spiega che un tentativo 



di recuperare il Codex dall'Abisso 
si è trasformato in una catastrofe 
che ha aperto un'enorme caver- 
na nel suolo di Britannia. Questa 
si è rivelata una connessione ad 
un intero continente sotterraneo, 
habitat ideale per mostri ancora 
più tremendi di quelli che infesta- 
vano un tempo Britannia 



Lord British (il sovrano di Britan- 
nia) e sei cavalieri sono partiti 
tempo addietro per esplorare 
questo nuovo continente, ma so- 
lo un cavaliere è tornato per rac- 
contare delle terribili atrocità viste 
nel Sottosuolo, che si teme ab- 
biano ucciso anche il glorioso re. 
Il bieco Blachthorn ha ora in ma- 
no il potere e sotto l'influenza dei 
Signori delle Ombre - strane figu- 
re vestite di una tonaca nera e 
con spettrali occhi rossi e lumino- 
si - è diventato un tiranno. Tutti 
gli uomini di valore sono stati 
soppressi o allontanati. 
Mentre Shamino toma lentamen- 
te in forze, lolo vi racconta delle 
terribili conseguenze del recupe- 
ro del Codex. Voi siete stati evo- 
cati, con grande pericolo per il re- 
sponsabile, per dirigere le ricer- 
che di Lord British ed aiutarlo a 
restaurare la pace e la democra- 
zia - sempre che egli sia ancora 
vivo. 

Allegre Chiacchierate 

il vostro gruppo di tre personaggi 
viene rappresentato come un'uni- 
ca figura sulle varie mappe viste 
dall'alto, insieme ad una lista dei 
personaggi, un area di comando 
ed una di statistiche che fornisco- 
no tutti gli elementi di un normale 



gioco di ruolo. Il movimento - 
tramite joystick o tasti cursore - ò 
possibile solo nelle quattro dire- 
zioni cardinali. I comandi vengo- 
no impartiti tramite la tastiera - 
ce ne sono 26 differenti Uno è 
particolarmente utile: il vostro 
gruppo si può infatti espandere 
facendo un'amichevole chiac- 
chierata con uno dei personaggi 
(comando TALK) incontrati. Que- 
sti ulteriori personaggi risultano 
particolarmente utili quando è il 
momento di scendere nel Sotto- 
suolo tramite il tunnel vicino al 
Bosco degli Spiriti. 
Il combattimento ò inevitabile du- 
rante la vostra esplorazione sia 
del Sottosuolo che di Britannia, 
ed in questa occasione vi viene 
fornita una visione ingrandita dei 
dintorni del vostro gruppo e dei 
vostri personaggi, che vengono 
ora mostrati come singoli indivi- 
dui. Il controllo di essi avviene 
ciclicamente, impartendo un co- 
mando per ogni personaggio 
ogni turno di gioco. 
Selezionando ATTACK appare 
un cursore che viene posizionato 
sul bersaglio, ammesso che que- 
sto si trovi nel nostro raggio di 
azione. I nemici uccisi lasciano 
dietro di sa tesori , cibo od og- 
getti magici che possono essere 



PIÙ simile ad un'Awantura cha ad un Gioco di Ruolo, Ultima V emana una bellissima atmo- 
sfera, e dà II via ad un nuovo standard al quala I prossimi giochi par PC dovranno adattarsi 



*£ i^V^-r&J*** stroHiN* through the Neor 

t SOI 



your$( 

ropi iNside says, J Enter, Seekér,' M0Ì 

Upon entermg, you find oh old yypsy sìHìnq man 
aiNed roon. Im frani of h*, u „ *JKr „-*"'..?, L N ?. 9 



«eNse bowls. The ONcient yypsy sriiles as she says 

bove beeN waitiny such 
I0H9 tine, but at fast y 
bave coMe, Sit bere aNd 
shall read the path 
your future.' She thro 
sone pouder into t 
bouls that causes a thi 
blue snofce to boi! upuar 
ffOM then. Stariti? ih 
J&_ A the srioke she says, 1 

* us beyiN the casting.' 
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raccolti usando il comando GET. 
Lo parole magiche possono es- 
sere utilizzale solo da personaggi 
con un adegualo livello di Punii 
Magici, che determina anche l'ef- 
ficacia degli incantesimi. Ci sono 
otto livelli di magia, ed ognuna 
delle 45 parole magiche disponi- 
bili necessita di una mistura di in- 
gredienti particolari. Per rendere 
le cose più rapide si possono an- 
che "caricare* magicamente degli 
oggetti, che permettono poi di 
usare direttamente le magie di 
cui sono rivestiti. 

La presentazione, sia nella confe- 
zione che nel programma stesso, 
è eccellente. La scatola contiene 
la solita mappa in tessuto di Bn- 
tannia ed una moneta del Codice 
della Saggezza Finale, oltre ad 
un dettagliatissimo Libro delle 
Leggende che racconta di ogni 
minimo aspetto della vita di Bri- 
tannia, e due schede di rifenmen- 
to rapido. 

I giocatori di arcade potrebbero 
trarre ore ed ore di cSvertimento 
da questo programma, avvici- 
nandosi al mondo dei Giochi di 
Ruolo con uno dei migliori prodot- 
ti attualmente disponibili in que- 
sta fascia di giochi. 



PC IBM (MS DOS) 
& Compatibili 

Disco: £ n.p. 

E' «tato (atto un ottimo uso 
della scheda EGA. Immagini 
(Use denta di «atmosfera ic- 
compagnano la presentszio- 
rw • la sequenza della crea- 
zione dal personaggio, a co- 
loratissimi personaggi ti 
adattano bana al piacevoli 
scenari del gioco principale. 
La strana terra * piena zeppa 
di creature ancora più stra- 
ne, da cui si possono trarre 
tramite il comando TALK fra- 
si tanto utili quanto sibilline. 

GLOBALE 91% 



ALTRE VERSIONI 

A parte la versione 8-blt per 
C64, che dovrebbe essere 
già disponibile (fate pure rife- 
rimento a Zzapl), è In pro- 
gramma quella par Amiga a 
Alari ST nel mesa di Ottobre. 



"I giocatori di arcade 

potrebbero trarre ore 

ed ore di 

divertimento da 

questo programma." 



CONVERSIONE Amiga->Atari ST 



GREAT GIANA 



SISTERS 



Ralnbow Arts 



Un buon clone per essere tale deve essere 
più possibile vicino all'originale e così è 
anche per Giana sisters che abbiamo ormai 
accolto come sorellastra (anche se ripudiata) 
di Mario. Nella sua versione per Amiga ha pre- 
so 78% su TGM inglese e un ottimo 96% (a 
parere di alcuni immeritato) su Zzapl italiano 
nella versione per Commodore 64. 



L' obbiettivo di Giana ò di passa- 
re incolume attraverso 32 livelli 
collezionando diamanti magici 
(presumibilmente i migliori amici 
di una ragazza magica). Sulla 
sua strada, oltre ad una folta 
schiera di incazzatissimi avvocati 
della Nintendo, gufi, aragoste, 
ragni e angoscianti occhiacci, 
tutti, rimbalzanti o svolazzanti, al- 
la saccia di Gia,na. Potrà sem- 
brare poco adatto ad una signora 
ma Giana sa difendersi bene e 
ridurli a frittata saltandogli in te- 
sta e, tra un mostro e I' altro po- 
trà, con un gentil tocco di testa, 
tramutare pesanti rocce in vile 



bonus. 

Nell'opzione per due giocatori 
Giana viene affiancata dalla so- 
rella. Maria, correndo alternati- 
vamente attraverso sequenze di 
azione arcade. 

Una palla infuocata rende Giana 
o Maria capaci di distruggere ma- 
cigni, un fulmine le fornisce di mi- 
cidiali bolle oniriche, l'orologio 
mette a nanna tutti i mostri for- 
nendo un attimo di respiro, le fra- 
gole fanno in modo che le vostre 
bolle puntino direttamente sui ne- 
mici, le bombe magiche ripulisco- 
no lo schermo da ogni cosa, goc- 
ce d'acqua aiutano con il fuoco e 



il jolly regala una vita in più. 
Come in Super Mario Bros lungo 
la via sono nascoste carnere se- 
grete, warp che vi trasportano 
istantaneamente verso i livelli 
successivi e Fucha lo sfortunato 
dragone. 

La versione per ST riproduce 
quasi identicamente la semplice 
grafica dell'Amiga ed altrettanto 
bene ne imita il sonoro. 
Lo scrolling nell'introduzione è 
meravigliosamente fluido e velo- 
ce ed è una delusione scoprire 
che invece nel gioco lo scrolling 
è a "comparsa*. 

Questo può essere irritante a 
volte, ma non pregiudica seria- 
mente la giocabilità estremamen- 
te coinvolgente; sicuramente 
raccomandabile a tutti i fans di 
Super Mario Bros che volessero 
fare il bis. 

ST: Globale 75% 



"La versione per ST 
riproduce quasi 
identicamente la 
semplice grafica 
dell'Amiga ed altret- 
tanto bene ne imita 
Il sonoro..." 



▼ Giù nati» oacura profondila da/ lotiotuoto llnlraplda Giana alida Inaldloa» creatura 
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NELLA QUIETE DELLO SPAZIO 






ARGLIDER 



na volta i giochi da bar diventavano pro- 
. grammi per computer: ora, dopo gli esperi- 
menti di Mr. TNT, Spelunker e Loderunner, è 
arrivato il momento in cui i giochi per compu- 
ter a 16-bit vengono convertiti in coin-op. 
La conversione di Starglider, che rivoluzionò a 
suo tempo il mercato dei giochi a 16-bit, sta 



iMaanmmlìralBi 



Bally/Sente, mentre il programmatore della 
versione originale - il messianico Jez San - ha 
appena sfornato insieme ai programmatori del- 
la Argonaut Software il seguito del grande 
classico. 




Hofmann Krud con un sampk» | «no a Novena ... Maio invasa I che som danno ai nemici saia i So riuscite a trovar,., un oggetto 



■ Mi.' lune d<:i pianola M>\ 
Iway sono staio convertito m 
c.iniiin poi la costruzione di una 
enorme arma 

Noi frattempo su Novonia l'equi 
paggio di quel famoso At.AV e 
tato giustamente famoso, 
ma i suoi duo membri hanno roa 
gito in mantore completamente 
ditterei ti Montra K lira ha nhuta 
to ogni (orma di r&rnunerazione 
matonaia continuando a dedicare 
la propria vila alla sicurezza di 
la, Jaysan ha proso (ulto 
ciò che gli 6 Stato odoro od ora 
vivo noi lusso più sfronato in 
compagnia dolla sua guardia ro 
hot Argo Non l Novo 

ma giungono l»; primo ;iv. 

'!■ una nuova invasione, Y 



11 prototip > d rrus '■ Ilo Ind 

■ 
alta poi;.- io v< ■ ■ •■ Dossi 

bile ma Noverila non ha il tempo 

di collaudarlo completamento no 
tantomeno di costruirne una 

grossa quantità Ottrotulto dolio 
' razioni sui peso di la na 
v oboi nano -i hn larno i 



ino trovare della armi più 

I rapporti dot servizi se 

2 roti parlano di alcuni nuclei ri 
incora attivi a Salico, e tor 
se loro potrebl et ere i (orni 
ton di queste armi La più impor 
tante cii esse e sicuramente la 
bomba noutrornea, ma non sarà 
facile trovare ne i materiali né gli 
scienziati necessari por co 

struirla 

Il sistema di Solico comprendo 
Ufi SOte, cinque pianeti e dieci lu 
ne Oltre ad una pericolosissima 
lascia di asteroidi 
Si possono esplorare e sorvolare 
tutte la lune od i pianeti ecco! 
tuato Miltwny Un sistema di salto 
iporspazialo fa in modo che la 



non durino più di qualche minuto. 
ma pirati asteroidi o cs 
Egron possono rendere molto 
■ 

ha vviunamenio DI ; 
Una volta attem 
re un □ 

dalia Resistenza ritorti 
energia sorvolando vulcani o li 
eletti I ■ i ; :- 



Im v Mif.ii «M i 



dati esplorazione del sottosuolo 
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A Non è saggio volare troppo vicini ad un sole (ST).. 



Un giro lento per provare II Laser al Plasma (Amiga) 




partita avrete bisogno di motte 
ore di gioco, per non parlare di un 
certo numero di dischetti su cui 
salvare la situazione. 
Starglider II non è innovativo 
quanto Carrier Command In es- 
so ci sono aspetti di Elite. Hive e 
Damocles. ma il prodotto finale 
non è comparabile a nulla di già 
esistente. Il missaggio di azione 
pura, slrategia ed esplorazione 
non è mai stato reso meglio, e la 
presentazione è semplicemente 
sconvolgente 



Starglider II è sicuramente de- 
stinato non solo a battere i re- 
cord di vendite del software ma 
anche ad aumentare quelle del- 
l'hardware. dal momento che 
riesce a dimostrare molto benen 
quali siano le capacita di un 
computer a 16 bit. Se fossimo in 
dicembre, non avremmo dubbi 
a definirlo Gioco Dell'Anno, ma 
in questo strano mondo del so 
ftware sembra che le sorprese 
non finiscano mai... 



Balene nello spazio? Provate pure a 'pescarla' (ST) 






I=Inventory, J— Jet t i son. 



L'Icarus In piena azione sugli schermi dell'Amiga. 



A. Una torre di rilornimento sìa per essere abbordala' (Amiga) 



feZsUS'i 






'in questo strano mondo del software sem- 
bra che le sorprese non finiscano mai..." 
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CONVERSIONE 8->16 BIT 



SUPER HANG-ON 



Mirrorsoft 



re sino a 280 chilometri all'ora, 
per poi attivare un ■turbo" che la 
schizzare la motocicletta a ben 
324 all'orai 

Ad ogni tappa, vi viene fornito 
sempre meno tempo bonus, 
mentre la strada diventa sempre 



curvando e piegandosi con una 
velocità impressionante. Correre 
a tutta manetta su di un dosso 
senza sapere che cosa vi aspetta 
dall'altra parte è un'esperienza 
agghiacciante. La sensazione di 
una vera corsa in moto è poi resa 



Dopo Super Sprint ed 
Enduro Racer la Ele- 
ctric Dreams non ha 
pubblicato molti altri t'itoli. 
Super Hang On segna il 
ritorno del motociclismo 
sul processore 68000 del- 
P Atari ST in un'ottima con- 
versione del coin op della 
Sega 

Il gioco è opera di Zareh 
Johannes, con la grafica 
fornita dalla Focus (re- 
sponsabile di Knightmare, 
Aliens ed Enduro Racer) e 
la musica dalla Source 
(che ci ha già deliziati con 
Predatore Fire Trap). 

Lo scenano di Super Hang-On vi 
vede in sella al vostro bolide in 
una serie di corse contro il tem- 
po in giro per il mondo Con una 
visione da dietro la vostra moto, il 
vostro scopo è di raggiungere dei 
traguardi parziali entro una man- 
ciata di secondi, che aumentano 
se riuscite nell'impresa. 
Ci sono quattro circuiti di diversa 
lunghezza: quello per principianti 
in Africa ha sei tappe, l'Asia ne 
ha dieci, l'America 14 e la gara fi- 
nale, l'Europa, presenta 18 mici- 
diali punti di controllo. 

T Li velocità mozzafiato, lo scrolllng fluido, la grafica definita » l'ottima animazione fanno di 
Super Hang On un prodotto vìncente sulI'ST 







Tutte le piste presentano curve, 
salite, chicanes ed altri elementi 
che possono essere superati so- 
lo tramite un accorto uso del fre- 
no Sui rettilinei, potete accelera- 



più tortuosa. 

Super Hang-On è uno dei giochi 
di guida più veloci che si siano 
mai visti sulI'ST. La strada si 
svolge ondulando molto bene, 



(5 




ancora più realistica dalla veloci- 
tà suicida con cui gli ostacoli ai 
lati della strada si allontanano 
schizzando rapidissimi. 
La risposta ai comandi del joysti- 
ck o del mouse è rapida e preci- 
sa, ed il gioco si controlla bene in 
entrambi i modi. 

Graficamente Super Hang-On e 
eccellente: la moto ed il pilota 
sono dettagliatissimi, coloratissi- 
mi e bene animati. Anche i se- 
gnali stradali e gli alberi sono 
ben realizzati, ed offrono una 
certa varietà fra di essi. 
Il multiload è ridotto al minimo, e 
viene attivato solo quando viene 
selezionata una pista, mentre sul 
1040 tutte e quattro le gare ven- 
gono caricate contemporanea- 
mente. 

Sono state mantenute tutte e 
quattro le musiche del coin op, 
ma hanno perso inevitabilmente 
qualcosa nel passaggio sul chip 
sonoro delI'ST, per quanto siano 
ancora di discreta qualità. 
Tutto sommato, Super Hang-On 
è il miglior gioco di guida che ab- 
biamo visto sin'ora sulI'ST. e si 
merita i nostri pieni voti anche 
per la fedeltà con cui tutto il coin 
op à stato tradotto. 

ATA RI ST 
GLOBALE 95% 
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UNA VERA 
ZUMIVI ATA 




38 MIMI*» 
B1388» 



Zoom è un personaggio sferico, ma perché 
rischi la vita correndo su di una griglia cer- 
cando di colorarne i quadrati non ci è dato di 
saperlo. Frank Neuhaus è l'autore di questo 
simpatico gioco, uno studente ventiduenne te- 
desco che ha già scritto Swooper e Mike The 
Magic Dragon . 



Lo schema di gioco di Zoom 
è relativamente semplice. Su 
ogni livello il globulare Zoom 
riempie delle caselle corren- 
dovi intorno prima che scada 
un limite di tempo. 
Nel tentativo di impedire que- 
sto geometrico avvenimento 
sono impegnati gli Jagger- 
nauts (mortali labbra volanti), 
i Wormletts (cose verdi a (or- 
ma di sacchetto) e gli Angle- 
heads (dei tizi con la testa a 
punta). Gli ultimi due cancel- 
lano le linee da voi lasciate 
incomplete. Bisogna anche 
stare attenti ai Buchi Neri che 
appaiono casualmente, a del- 
le untuose creature bluastre 
che rallentano i vostri movi- 
menti e agli Sferoidi che vi in- 
seguono per il piano di gioco. 

A razzo 

Mentre Zoom corre per le di- 
verse griglie di Zoomland, ap- 
paiono diversi oggetti come 
dei cubetti di ghiaccio (che 
congelano i nemici), delle ca- 
ramelle (che vi fanno accele- 
rare), dei sacchi di monete 
(punti bonus), mele (che colo- 
rano un certo numero di ca- 
selle), pozioni magiche (vi 
fanno diventare invulnerabi- 
le), razzi (passaggio diretto al 
livello successivo), colla (per 
rallentare i nemici) e punti di 
domanda (che possono avere 
uno qualsiasi degli effetti di 



cui sopra ma anche uccider- 
vi). Per quanto siano elemen- 
ti comuni aggiunti ad una 
struttura comune, il risultato è 



Miti 



4hhhh«h> 

ih 



GAME PAUSED 
PRESS SPACE TO CONTINUE 



•mmmmmm' 



jtà 



Per cavarseli In ZOOMI occorrono predai movimenti del joystick ed un ottimo colpo d'occhio 



57 NINI l»K»- 

810880 



f: j .-. 



^3 






1883688* 

trzàZ 



GAME PAUSED 
PRESS SPACE TO CONTINUE 



4888006' 
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un gioco molto divertente e 
decisamente fuori dal co- 
mune. 

Le vite extra possono essere 
guadagnate ogni tot punti e 
raccogliendo il giusto punto di 
domanda: sfortunatamente 
queste sono occasioni piutto- 
sto rare, che rendono Zoom 
un gioco piuttosto difficile. C'è 
anche un'opzione per due 
giocatori, che possono pren- 
dere parte all'azione a turno o 
contemporaneamente. L'ulti- 
ma opzione vi permette di co- 
minciare il gioco in uno qual- 
siasi dei primi dieci livelli dei 
50 disponibili. 



AMIGA 
DISCO: £ n.p. 

Per quanto non d «la nlenle 
di Innovativo nat gioco, bi- 
sogna dir* che * atato realiz- 
zalo molto ben». La eequen- 
za d'apertura In particolare, 
nella quale vengono presen- 
tale alcune sequenze anima- 
le mollo ben realizzale. GII 
effetti sonori aono ovunque 
eccellenti e la presentazione 
grafica rende II gioco affasci- 
nante. Dategli un'occhiaia... 

GLOBALE 77% 



ALTRE VERSIONI 

Sono Imminenti le conver- 
sioni per PC, ST e — nell'a- 
re* degli 8-blt — per II Com- 
modore 64, Sono anche In 
carniere versioni per Spec- 
Irum e per Amslrad, ammes- 
so che arrivino In dalla. 



"Gli effetti sonori so- 
no ovunque eccel- 
lenti e la presenta- 
zione grafica rende il 
gioco affascinante. 
Dategli un'occhia- 
ta...." 



CONVERSIONE Atari ST->Amiga 



filkLCI 



'aVaiVlVIIi 




Lo zio Arthur ha perso i do- 
cumenti di proprietà della sua 
miniera spaziale, e questi so- 
no diventati estremamente 
preziosi dopo la scoperta dei 
Cristalli-Cane e dei Ghiaccio- 
Smeraldi. Il pianeta si chiama 
T'ngl-y-wd. e TGM (edizione 
inglese) lo ha già visitato sul- 
l'ST. La recensione aveva 
stroncato quest'innovativa 
avventura dinamica a causa 
del suo bieco metodo di con- 
trollo, che sull'Amiga è stato 
legggermente migliorato. 
La ditta da cui lo zio Arthur 
aveva acquistato i diritti di 
sfruttamento ora dice di non 
averglieli mai dati, ed ha riat- 
tivato i suoi impianti sul pia- 
neta e ricominciato a sfrutta- 
re la miniera. L'unica speran- 
za di Arthur è di ritrovare i 
documenti di cessione. Il pro- 
blema è che i suoi droidi mi- 
nerari sono quantomeno anti- 
quati, ed ora ha bisogno di 
qualcuno che sia un vero 
mago dei computer... 
Voi avete accettato l'incarico 



(dopotutto potrebbe essere 
l'occasione buona per diven- 
tare ricchi), e vi trovate di 
fronte ad una visuale dall'alto 
della miniera fornita da un 
terminale arcaico che dà in- 
formazioni come una telescri- 
vente. 

Una finestra indica gli oggetti 
ritrovati con uno scampanel- 
lio, e l'accesso ai vari dati av- 
viene maneggiando una serie 
di interruttori. Usando il mou- 
se per attivarli, ottenete uno 
strano senso di "futuro vitto- 
riano" molto difficile da spie- 
gare a parole. Il controllo dei 
droidi (ognuno dei quali ha di- 
verse capacità speciali) rima- 
ne problematico, e l'unico 
modo di riuscire a combinare 
qualcosa è di perdere una 
decina di partite ad imprati- 
chirsi con i comandi. 
Per recuperare gli incarta- 
menti dello zio, dovete esplo- 
rare tutto l'ambiente, racco- 
gliendo oggetti per riparare i 
droidi disattivati, commerciare 
con i nativi e cosi via. La vi- 



sione aerea è perfettamente 
mappabile, ma in certi punti - 
come la foresta di Tangle- 
wood - questa cambia in una 
visione soggettiva che - in- 
credibilmente - tale non e. 
La versione Amiga è molto 
simile a quella per ST, ma la 
cosa non à tanto grave per- 
chè anche nell'altra versione 
la grafica ed il sonoro erano 
di alta qualità. Tanglewood è 
una delle migliori avventure 
dinamiche sul mercato, ma 
per apprezzarla dovete esse- 
re dotati di una gran pa- 
zienza. 

AMIGA: 
GLOBALE 79% 



è molto sin 
quella per Sì 

co*ia no 



son< 
erano di alta qui 



II Mobil» Fin ti muove arrancando sull'acqua alla ricerca dal mlatarioal Crlatalll-Cana... 
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STRADE TRAFFICATE 



ELIMINATOR 



Hewson 



Alla Hewson dicono che in questo gioco 
non ci sono chopper, barbe lunghe o an- 
che solo una chitarra elettrica. Nonostante ciò, 
questo "spaccatutto" di John Phillips è perfet- 
to se giocato con un sottofondo musicale a cu- 
ra degli ZZ Top. 



chiede riflessi rapidissimi, ed i 
valori di vita dei machos ri- 
chiedono di dimenticarsi to- 
talmente dell'esistenza del 
freno. 

Alcune delle popolazioni at- 
traversate durante la folle 
corsa non sono del tutto pas- 
sive, ed hanno scelto di usa- 
re la violenza come ultima ri- 
sorsa contro l'Elìminator, che 
attaccano con schemi colorati 
e complicatissimi. Ogni volta 
che venite colpiti i vostri scudi 




perdono energia, mentre se 
doveste centrare un alieno 
perderete immediatamente 
una vita. 

Mentre vi chiedete come mai 
nella vita reale siete costretti 
a pagare ad ogni casello, as- 
sicuratevi di raccogliere le 
sagome blu e rosse per au- 
mentare la vostra riserva di 
munizioni e migliorare le pre- 
stazioni delle vostre armi. 
Una volta ottenute, le armi 
(che vanno da cannoni late- 
rali a bombe rimbalzanti pas- 
sando per simpatici gadgets 
come le mitragliatrici a tre 
vie) viengono selezionate 
muovendo il joystick in alto o 
in basso e si perdono insie- 
me alla vita durante la quale 
vengono attivate. 
Gli incontri ad alta velocità 
con un ostacolo fisso può 
creare alcuni grossi problemi, 
in particolar modo se si sta 
correndo sul tetto di una gal- 
leria. In ogni caso non biso- 
gna comunque smettere di 
eliminare (Ultraviolenza!) se 
si vuole ottenere una vita 
extra ogni 10000 punti. 
Una consolazione per gli eli- 



A sinistra e sotto: 

Ellmlnator, come II nome 
stesso suggerisce, è tutu 
una questione di viaggiare 
tre un pianeta e l'altro di- 
struggendo tutto ciò che si 
Incontra... 



Con tutti i valori tipici di un ro- 
ckettaro col cervello spappo- 
lato dall'acido, l'Eliminator del 
titolo è emerso dalle profondi- 
tà del sottosuolo in quella che 
era stata fino a qu&! momento 
una splendida giornata, spin- 
gendo l'acceleratore a tavo- 
letta e cominciando ad elimi- 
nare. Schizzando di pianeta 
in pianeta, sembra che l'unico 
scopo dell'Eliminator sia di di- 
struggere tutto ciò che g 
sbarra la strada. Incontri rav- 
vicinati del tipo fatale, si po- 
trebbe dire. 

Essere un Eliminator non è 
poi una cosa cosi semplice. 
Le strade oggigiorno sono 
perfette, bene illuminate, con 
i loro bravi guard rail e piene 
di pericoli mortali. Fare lo sla- 
lom fra una fila di lampioni ri- 
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RECENSIONI 



X 



minatore imbranati è data da 
un sistema di parole d'ordine 
- completate un certo numero 
di livelli e la prossima volta 
che giocherete potrete anche 
evitarli. Come in Batter Dead 
Than Alien la difficoltà di otte- 
nere queste passwords assi- 
cura una certa longevità al 
gioco riducendone la ripetiti- 
vità. 



DI» 



"ARIST 
Iseo: E N.P. 



Giocatelo su di un gros- 
so schermo, e vi sembre- 
rà di essere In una sala 
giochi. La fiammata del 
razzi direzionali è solo un 
esemplo della cura dedi- 
cata al dettagli, mentre la 
precisione con cui si pre- 
sentano curve o colline 
deve essere vista per es- 
sere compresa realmente. 
GII effetti sonori e la con- 
tinua colonna sonora non 
resistono agli alti standar- 
d grafici, ma sono comun- 
que abbastanza buoni. Ul- 
traviolenza su strada nel- 
la sua forma più pura, 
coinvolgente e molto di- 
vertente. 

GLOBALE 92% 



ALTRE VERSIONI 
La prossima ad uscire 
dalla fabbrica sarà la ver- 
sione Amiga, dopodiché 
seguiranno le versioni 8- 
blt su Spectrum, Commo- 
dore 64 ed Amstrad. 



"Schizzando di pia- 
neta in pianeta, sem- 
bra che l'unico sco- 
po dell'Eliminator sia 
di distruggere tutto 
ciò che gli sbarra la 
strada.." 



CONVERSIONE 8->16 BIT 



STREET FIGHTER 



Capcom/GO! 



Le conversioni del nostro guerriero errante 
sembrano non esaurirsi mai. Dopo le ver- 
sioni per Commodore 64/128, Spectrum e 
Amstrad (rispettivamente 74%, 72% e 78% su 
Zzap!), il coin-op della Capcom invade anche 
l'universo dei 1 6 bit. 

Entrambe le versioni sono state scritte dai pro- 
grammatori della Tiertex, autori di altri giochi 
di successo come 720°, Rolling Thunder, In- 
diana Jones e Last Duel, un altro coin-op Ca- 
pcom di prossima uscita. 



In Sfraef Fighter vi trovate 
nei panni di Ryu. esperto di 
arti marziali, alle prese con 
dieci avversari di cinque di- 
versi paesi. Ogni combatti- 
mento è diviso in tre rounds 
alla fine dei quali verrà pro- 
clamato il vincitore in base 
all'energia residua dei due 
contendenti. 

A seguire, in caso di vittoria, 
Ryu dovrà misurarsi in prove 
di abilità dove, con precisi 
colpi, dovrà spaccare in due 
pesanti massi. 

Una delle poche differenze 
nella versione per 16 bit è 



naturalmente la grafica: le fi- 
gure larghe e ben definite si 
misurano su sfondi vari e ben 
dettagliati, molti dei quali di 
chiara atmosfera arcade. 
L'unica differenza grafica fra 
le versioni ST e Amiga sta 
nelle nuvole, sull'Alari si 
muovono lentamente, mentre 
sono statiche sull'Amiga. 
Purtroppo la maggiorparte 
della bellissima grafica ha 
una funzionalità puramente 
estetica, l'animazione è infatti 
limitata ed i movimenti sono 
lenti. Musicalmente il basso 
duro dell'Amiga è sempre 



preferibile alle squillanti tona- 
lità deil'ST. 

Street Fighter è fin troppo fa- 
cile da giocare e la risposta 
ai comandi del joystick è len- 
ta. Il ritardo suli'ST è meno di 
mezzo secondo e il gioco rie- 
sce cosi a mantenere una 
certa fluidità, ma sull'Amiga 
l'estrema lentezza lo rende 
davvero frustrante. 
Nella conversione è andata 
perduta la caratteristica che 
rendeva il gioco cosi vitale 
ed interattivo, il comando a 
pressione che ti permetteva- 
no sulla macchina arcade di 
tirare pugni e calci con tre di- 
versi livelli di forza. Questo ti- 
po di controllo è stato ovvia- 
mente soppresso e il joystick 
non può' sperare di simulare 
il divertimento di un attacco 
fisico alla macchina. 
Street Fighter è un ottimo 
esempio di conversione a 16 
bit che puntando tutto sulle 
maggiori capacità grafiche è 
risultata ben peggiore dei 
suoi colleghi a 8 bit. In breve, 
bella grafica ma vergognoso 
il gioco. 

ST: Globale 54% 
Amiga: Globale 51% 



T Bellissimo da guadare ma Incredibilmente frustrante da giocare — Screen Versione Amiga 
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L'IMPORTANTE E' PARTECIPARE 



SUMMER OLYMPIAD 



Tynesott 



La Tynesoft, con mossa da maestro, pubbli- 
cò Winter Olympiad lo scorso Febbraio ed 
ora, con l'avvento delle Olimpiadi di Seoul, 
ci presenta il seguito estivo. L'uomo che sta 
dietro la versione 16-bit è Paul Drummond 
mentre Michael Landruff si era occupato del- 
le versioni a 8-bit. 




Come sicuramente vi verrà dello 
dai prossimi — numerosi — do- 
cumentari di questo periodo, i 
moderni Giochi Olimpici nacque- 
ro nel 1896 grazie all'impegno 
del barone Pierre De Coubertin. I 
primi Giochi si tennero ad Ate- 
ne, dove i greci tenevano, in pas 
sato, le loro competizioni spor- 
tive. 



la Tynesoft, piuttosto cautamen- 
te, si è limitata, nel presentare i 
suoi Giochi, soltanto a cinque 
specialità sportive: Tiro al Piattel- 
lo, Scherma, Salto in Lungo. Tuffi 
e Corsa ad Ostacoli In ognuno 
degli eventi. Salto ad Ostacoli 
compreso, i giocatori si cimenta- 
no a turno anziché competere di- 
rettamente l'uno contro l'altro. 
Il Tiro al Piattello dà un'impres- 
sione di autenticità, e comprende 
sette diverse posizioni di tiro in- 
torno a due stazioni di lancio. 
Durante la sua manche il gioca- 
tore passa da una stazione all'al- 
tra, variando di conseguenza 
l'angolo, la velocità ed il peso. I 




. e sullo schermo dell'Amiga: praticamente lo stesso 



A sinistra: lo screen di carica- 
mento della versione Amiga 

piatti vengono lanciati non appe- 
na il giocatore esegue un movi- 
mento (col mouse o col joystick) 
verso l'alto, ed i colpi sono seve- 
ramente limitati. La difficoltà che 
caratterizza questo evento viene 
dalla necessità di ruotare la can- 
na del fucile con rapidità e preci- 
sione, cosa che invece si tramu- 
tava in una serie di colpi sparati 
a raffica' in Hypersports. 
La scherma ebbe origine all'epo- 
ca delle sfide elisabettiane, ma la 
Tynesoft è nuscila a catturare 
ben poco dello spirito originale di 
questo sport II movimento a de- 
stra e a sinistra del joystick pro- 
voca la conseguente spinta sulle 
due gambe e la parata dei colpi, 
la pressione del pulsante di fire 
causa un affondo, mentre l'avan- 
zata o la retrocessione del duel- 
lante vengono controllate dai mo- 
vimenti avanti/indietro del joysti- 
ck. Il numero di colpi portati a se- 
gno necessari per la vittoria va- 
ria da una macchina all'altra, ma 
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RECENSIONE 



in tutte le versioni è presente un 
tempo limite. 

Nel Salto in Lungo, che ò molto 
più giocabile, il giocatore corre 
lungo una pista, utilizzando il mo- 
vimento destra/sinistra del joysti- 
ck per incrementare la sua veloci- 
tà/rincorsa e servendosi poi di 
una combinazione di movimento 
alto/basso insieme alla pressione 



del tasto di tire per calibrare il 
giusto angolo nel salto. 
La sezione dei tutti dal trampolino 
è uno degli sport più belli e più di- 
vertenti, particolarmente sulI'ST 
e sull'Amiga, anche se i movi- 
menti sono limitati a qualche gira- 
volta e alcuni movimenti di base. 
La gara di Corsa ad Ostacoli non 
è eccessivamente complicata ri- 



spetto alle altre, ma riuscire a te- 
nere alta la velocità con lo sma- 
nettamento del joystick mentre si 
calcola l'istante preciso di ogni 
salto è una formula ormai collau- 
data di abilità. 



T La gara di corsa ad ostacoli nella versione per PC MS DOS, con quattro colori 




Il Salto In Lungo nella versione Atari ST: insieme all'Amiga, ledue versioni più 'colorate' 




AMIGA 
Disco £ n.p. 

La grafica, nella versione 
Amiga, e leggermente più 
colorata e particolareggiata 
delI'ST, mentre II «onoro 
non varia di molto. Anche 
qui lono presenti gli splen- 
didi screen di caricamento 
che precedono ogni avveni- 
mento sportivo, e animal- 
mente l'uso del mouse faci- 
lita molto la fase di tiro al 
piattello, sebbene resti sem- 
pre una gara Impegnativa 
per I riflessi di qualsiasi vl- 
deoglocalore. L'impatto gra- 
fico A notevole sin dalla ce- 
rimonia di apertura, e la di- 
versa angolazione In cui al- 
cune specialità sportive 
vengono riprese dà l'Im- 
pressione di leggera novità. 
Ma In fondo, si tratta di una 
raccolta di giochi sportivi 
come se ne sono viste da di- 
versi anni a questa parte, e 
non offre, In definitiva, nien- 
te di nuovo a chi non è un 
vero e proprio fanatico di 
questo tipo di videogame*. 

GLOBALE: 78% 



ATARI ST 
Disco £ n.p. 

Il caricamento di ogni avve- 
nimento sportivo e accom- 
pagnato da uno splendido 
screen, e la presentazione in 
generale è di ottimo livello. 
Nella sezione del Salto ad 
Ostacoli, per semplo, la 'te- 
lecamera' comincia con 
un'inquadratura alta, poi 
scende fluidamente ad In- 
quadrare I corridori dal bas- 
so. Il gioco nella sua globali- 
tà è molto ben strutturato e 
giocablle, sebbene nono of- 
fra paticolari innovazioni ri- 
spetto alle versioni ad S-bit. 

GLOBALE: 77% 



PC MS DOS 
Disco £ n.p. 

La versione PC offre un mo- 
do CGA ad 8 colori per gli 
Amstrad 'compatibili al 
100%', ma non esiste un'o- 
pzione EGA. Ciò nonostante 
anche nel modo a 4 colori 
la grafica è ben disegnala 
ed è presente anche una 
musica Introduttiva abba- 
stanza decente. Sortunata- 
mente la giocabilltà è molto 
bassa con II Tiro al Piattello 
esageratamente rapido, 
mentre la gara di corsa ad 
ostacoli richiede un calcolo 
del salto ancora prima che 
l'ostacolo appaia sullo 
schermo. 

GLOBALE: 63% 
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CALCIO DI QUARTIERE 



STREET SPORT SOCCER 



US Gold/Epyx 



La serie dei Street Sport della Epyx è ini- 
ziata con Street Sport Baseball sul Com- 
modore 64 , ora con Street Sport Soccer e con 
Street Sport Basketball a seguire. In questa 
serie, al contrario di tutti gli altri giochi sportivi 
non si è al comando di una squadra professio- 
nale alle prese con scontri di altissimo livello in 
stadi gremiti fino all'inverosimile, ma di un 
gruppo di ragazzacci di quartiere impegnati in 
una partita in campi di calcio improvvisati, co- 
me molti di voi avranno fatto in 'gioventù'. 



L'almoslera si fa sempre più ro- 
vente sulle strade I due avversari 
devono selezionare i tre elementi 
della propria squadra fra i nove a 
disposizione, chi sceglierai? Ra- 
dar e il palleggiatore più abile ma 
è un po' lento. Vie è un asso in 
porla, ma gli può capitare, per ec- 
cesso di confidenza, di lasciarsi 
sfuggire con mano di burro un ti- 



ro occasionale? Oppure Dana, il 
cui nervosismo in attacco ne fan- 
no un elemento più utile in di- 
fesa? 

Da Eo|0 a Butch, la scelta è tua 
Ricordate comunque che uno 
dei vostri giocatori dovrà avere 
essere in grado di andare in gol. 
Se non avete voglia di spremervi 
troppo le meningi e di passare 



subito all'azione potete scegliere 
il computer può farlo per te con 
una procedura di scelta casuale 
o prendendo due delle cinque 
squadre già definite. 
Lo spirito di un gioco duro in un 
sobborgo metropolitano america- 
no è reso abbastanza bene dagli 
sfondi sporchi e malfamati come 
si addice ad un ambiente sub-ur- 
bano Sfortunatamente le divise 
standard, pulite ed ordinale, dei 
giocatori non completano l'atmo- 
sfera, sono o non sono dei ra- 
gazzi dì strada? 

Gli incontri sono divisi in due 
tempi della durata selezionabile 
da due a 45 minuti, mentre cin- 
que rigon decidono il nsultato se 
l'incontro dovesse essere pari al- 
la fine dei tempi regolamentari. In 
alternativa si può fissare la fine 
del gioco in base ai punti, da 5 a 
20 gol, la squadra che raggiunge 
per prima questo punteggio vin- 
ce. Tre diversi livelli di difficolta 
sono a disposizione nel gioco 
contro il computer La direzione 



▼ La scelta dei componenti di una squadra di quartiere... eh, si: è dura sulle strade! 




del giocatore è determinata dal 
joystick, che in combinazione al 
pulsante di fuoco controlla anche 
la direzione dei calci, mentre il 
dribbling è automatico. Per spo- 
stare il controllo dal giocatore in 
attacco a quello in difesa e vice- 
versa basta premere il pulsante 
di fuoco, il cambiamento del co- 
lore della maglia del giocatore ti 
segnalerà quale giocatore co- 
mandi attualmente Quandi il gio- 
co si sposta nella tua area di ri- 
gore il controllo può anche esse- 
re esteso al portiere per le pa- 
rate. 

La palla può essere rubata agli 
avversari bloccando un loro pas- 
saggio oppure frapponendo il tuo 
giocatore fra la palla ed il piede 
del tuo avversario Attenzione 
però a non commettere scorret- 
tezze, ogni fallo viene punito con 
un calcio di rigore. 
Il gioco contro il computer - se 
trascuriamo il pallone mediocra- 
mente disegnato - è abbastanza 
vivace, e i giocatori ben mano- 
vrabili si muovono bene sul cam- 
po. Incuranti però del possesso 
di palla, tutti i giocatori corrono 
sul campo alla stessa velocità, 
rendendo cosi vano ogni tentati- 
vo d'inseguimento da parte di un 
giocatore più arretrato, lascian- 
doti come unica possibilità il 
cambio del giocatore e danneg- 
giando cosi pesantemente la gio- 
cabilità. 

La versione per PC di Street 
Sport Soccer risente delle limita- 
zioni imposte dai quattro colori 
della scheda CGA, mentre è 
ignorata la liberta di colori della 
EGA. Lo sfondo è nero, mentre il 
blu sarebbe stato sicuramente 
una scelta più saggia, e i gioca- 
tori sono blu e rosa. Lo scrolling 
e al di sotto delle reali possibilta 
di un PC, e il simpatico disegno 
degli sprite migliora di molto l'e- 
stetica dell'insieme La giocabili- 
tà, come nella versione per Com- 
modore 64, è compromessa dai 
problemi di velocità dei giocatori 

PC: 
GLOBALE 42% 
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FOOTBALL MANAGER II 



Addictive Games Prism Leisure 



Dopo aver sperimentato le mera- 
viglie grafiche della scheda EGA 
in Vixen (recensione che potete 
trovare su questo stesso nume- 
ro) Football Manager 2 è vera- 
mente un duro colpo, con i suoi 
colori che ricordano I' interno di 
un bidone di spazzatura di qual- 
che sobborgo napoletano dopo 
tre mesi di sciopero della nettez- 
za urbana. Per il resto è simile 
alle altre versioni, con qualche 
differenza che sta nella presen- 
tazione del gioco. La parte ge- 
stionale della squadra è abba- 
stanza scarna, l'interazione è in- 
fatti ridotta al minimo e controlla- 
ta da una finestra grafica limitata 
nelle possibilità. A risollevare 
(anche se in minima parte) le 
sorti del gioco ci pensa la scher- 
mata di selezione pre-partita, per 
capirci quella pane del gioco in 
cui svolgi il ruolo di allenatore 
stabilendo giocatori e tattiche per 
ogni partita, che ti lascia anche 
un certo controllo sull' azione. 
Le caratteristiche del PC permet- 
tono anche una discreta anima- 
zione dei giocatori durante la 
partita che rende questa fase di 
gioco abbastanza piacevole ed 
azzeccata. 



Nella parte restante, però, ben 
poco si salva: i colori nella fase 
di gioco sono utilizzati in manie- 



ra criminale, l'aggiornamento di 
schermo è lento e il sonoro com- 
pletamente assente. 



Se le altre versioni di Football 
Manager 2 non erano niente di 
eccezionale (Amiga 4 ST: 65% 
TGM, Commodore 64: 55% 
Zzap!) qui rasentiamo i livelli più 
bassi della categoria. 

PC: 
GLOBALE 55% 




GAUNTLET 



US Gold 



Ti sei perduto nel mezzo di una 
segreta buia e protonda, piena di 
labirinti, lantasmi, maghi e mostri 



vari. Per rivedere la luce del sole 
dovrai aprirti la strada con uno dei 
quattro personaggi a disposizione 



- Thor il Guerriero, Quest l'Elio, 
Thyra la Valchiria e Merlin il 
Mago 

Con una visione dall'alto, la tua 
fuga verso la salvezza è ostacola- 
ta dagli abitanti di quelle profondi- 
tà, ai cui attacchi potrai sottrarti 
utilizzando le armi standard in tuo 
possesso e quelle magiche rac- 
colte lungo la via. I portali, una 




volta individuati (ed è questa la 
parte difficile del gioco), servo- 
no a passare di livello. Sparse 
nel labirinto ci sono anche cibo 
e bevande per ristorare le ener- 
gie perdute nei cruenti combat- 
timenti con le forze dell' oscuri- 
tà e chiavi per aprirvi un pas- 
saggio attraverso le barriere. 
•L' incarnazione per PC conser- 
va tutte le caratteristiche del 
gioco da bar. compreso un 
buon grado di giocabilità. Grafi- 
camente ricalca la versione dei 
Commodore 64/128 con gli 
sprites che rappresentano ade- 
guatamente i personaggi e i 
mostri nel dungeon, mentre lo 
scrolling anche se un po' incer- 
to non pregiudica la giocabilità. 
Gauntlet avrebbe potuto essere 
migliorato includendovi una 
maggiore varietà nei colori dei 
(ondali e muri meglio definiti, i 
labirinti sono spenti in confronto 
ai vivacissimi sprites. Il sonoro 
del PC. al solito, si riduce a 
qualche stacchetto ed alcuni 
bleep. Comunque sembra che 
Gauntlet rimanga sempre se 
stesso in qualunque versione e 
su qualunque macchina 

PC: 
GLOBALE 72% 
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STARRAY 



Logotron 



Xor fu il primo gioco della Logotron ad ave- 
re un certo successo - un gioco di strategia 
ambientato in un labirinto dove bisognava rac- 
cogliere maschere e che coinvolgeva strana- 
mente polli e pesci, recentemente convertito 
per l'ST dalla Atari stessa. Il loro ultimo gioco, 
Quadralien (di cui recensiamo la versione per 
Amiga su questo stesso numero), manteneva 
alcuni elementi strategici introducendo delle 
sezioni di shoot 'em up. Starrayia invece parte 
di quest'ultimo filone, ispirandosi direttamente 
addirittura al classicissimo Defender. 




Detto questo, non c'è molto sen- 
so nello stare a raccontare la tra- 
ma psico-sociologica secondo la 
quale un ragazzino frustrato so- 
gna d diventare un eroe spaziale 
come quelli della TV ed improvvi- 
samente si ritrova nei panni di un 
Guerrnero Stellare. Dopo tutto, 
quello che abbiamo qui non è 
una grande opera della fanta- 
scienza, ma un gioco alla Defen- 
der con una grafica meravigliosa 
Ci sarebbe anche una storia ri- 
guardante le motivazioni e la pro- 
venienza degli alieni - ma insom- 
ma, lasciate che sia la grafica a 
spiegare la situazione - se pro- 
prio ci tenete a saperla, leggetevi 



quel che sta scritto sulla confe- 
zione ... 

Cosi, vi trovate sulla vostra astro- 
nave SlarRay, con la quale dove- 
te eliminare gli alieni con un laser 
frontale come arma principale 
d'offesa II pianeta sotto di voi 
scorre in parallasse, mentre un 
radar a lungo raggio vi fornisce le 
posizioni relative dei nemici al di 
fuori del vostro schermo attuale. 
Il vostro SlarRay ha degli scudi, 
ma la loro resistenza diminuisce 
ad ogni colpo ricevuto. Avete a 
disposizione dei vaporizzatori 
che distruggono tutti gli alieni 
presenti sullo schermo, e potete 
raccogliere dei bonus lasciati ca- 



A GII scenari di gioco tono molto vari a dettagliali 



dere dagli alieni colpiti. 
SlarRay è un done diretto di De- 
lender. e questo plagio non può 
essere scusato nemmeno sui 16 
bit, dove molte volte mancano le 
versioni ufficiali dei giochi "capo- 
stipite". Bisogna riconoscere l'ot- 
tima qualità sia della grafica che 
dei sonoro (per non parlare del- 
l'animazione), ma ricordatevi 
che il suo buon giudizio globale 
non tiene conto della dubbia mo- 
ralità che sta dietro ad un prodot- 
to basato su di un'idea rubata ad 
altri programmatori. 



Altre versioni: 

La versione per ST dovreb- 
be venir pubblicata entro 
Il mese prossimo, mentre 
entro Natale vedremo le 
versioni per PC 



T Nello alila più clastico di Mandar, StaRsy vi conduca gradualmente nella taua renatlca aziona 



Amiga 

Disco: £ N.P. 

Per merito della tua semplici- 
tà, StarRay è Immediatamente 
giocablle e diventa «ubilo af- 
fascinante a causa della sua 
altissimo glocabllltà. Non è 
originale e non sfrutta le pò 
tanzlalltà del 16-bil, ma calme- 
rà la fame degli appassionati 
di shoot 'em up per questo 
computer. 

Globale 79% 



StarRay è un clone 
diretto di Deferì- 
(fot 
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EPICO & STRATEGICO 




Con precedenti comeTank Duel nelle ver- 
sioni per Spectrum e Amstrad, Starstrike 
1 e 2, Starglidere Starfoxìa Realtime So- 
ftware è ormai leader nel campo delle grafiche 
animate 3D ad alta velocità e la loro ultima fa- 
tica su 1 6 bit, Carrier Corrimano, è ormai di- 
ventata un classico. 




E'il 2166 AD e il mondo è alle 
prese con una gravissima crisi 
energetica. I carburanti fossili so- 
no vicini all'esaurimento e le po- 
tenziali conseguenze sarebbero 
catastrofiche, è cosi accolta co- 
me un miracolo l'improvvisa 
emersione di una serie di isole 
vulcaniche nell'oceano, una gi- 
jantesca fonte di energia che 
aspetta solo di essere sfruttata. 
Per gestire questa benvenuta 
quanto inaspettata scoperta ven- 



gono inviate due portaerei la 
Epsilon e la Omega costruite se 
condo nuovissimi criteri tecnolo- 
gici e superautomatizzate, agli 
opposti confini di questo nuovo 
arcipelago. La loro missione: par- 
tendo da posizioni opposte, co- 
struire sulle isole basi, riciclare e 
produrre materiali, eventualmen- 
te formare dalle 64 isole una so- 
la gigantesca centrale energe- 
tica. 
Come in ogni buon scenario di 



interessi mondiali, un gruppo ter- 
roristico, STANZA, ha superato i 
sistemi di sicurezza della portae- 
rei Omega, il suo computer ne 
ha ora il totale controllo e richie- 
de 1 5 bilioni di dollari come ri- 
scatto. Rifiutare il pagamento si- 
gnificherebbe la sistematica di- 
struzione di tutte le isole e. di 
conseguenza, di tutta l'energia 
contenuta in esse. 
L'unica soluzione à mandare 
Epsilon, sotto il controllo di un 
solo comandante a bordo, a 
combattere la sua controparte 



il Walrus può essere cancato con 
laser chimici, missili superficie- 
superficie (alla Starglider). unità 
di carburante, una virus Bomb e 
ub Automatic Control Cantre 
Builder (ACCBj per la costruzio- 
ne di basi sulle isole. I Manta 
possono essere invece equipag^ 
giati con missili aria-aria, cannoni 
laser, unità di comunicazione e 
grappoli di bombe (reminescen- 
ze dai raid di Dambusters). 
La chiave del successo sta nella 
conquista delle 64 isole. La pro- 
cedura standard per l'appropria- 
mento di un'isola coinvolge l'im- 
piego di un manta opportuna- 
mente equipaggiato con una 
unità di comunicazione a lungo 
raggio serva da esploratore e da 
altn Manta a segure armati per 
attacchi terrestri, usati per fornire 
l'effettiva copertura aerea. L'unità 
di comunicazione serve in effetti 
ad ampliare il raggio di portata 




A Qui sopra a a sinistra alcuna splendida Immagini dal gioco 



Omega controllata da computer e 
a questo punto entrate in azione 
voi. 

Nella schermata di presentazione 
il comandante può scegliere il 
gioco strategico, nel quale la 
maggiorparte delle isole sono 
neutrali ed attendono di essere 
occupate, il gioco d'azione, una 
rapida introduzione con una rete 
di isole già definite sotto il vostro 
controllo, o una partita preceden- 
temente salvata su disco. 
La vostra portaerei è una vera e 
propria fortezza marina, i mecca- 
nismi di difesa comprendono 
delle sonde esca e navi telegu- 
date come difesa da attacchi 
missilistici mentrre in attacco può 
disporre di missili nave-superficie 
Hammerhead, laser di bordo, 
caccia Manta ( l'equvalente futu- 
ro del Sea Harrier, un mezzo 
multiruolo capace di attacchi a 
terra, ricognizione e combatti- 
menti aerei6 e i Walrus, carri an- 
fibi usati per stabilire teste di 
ponte sulle isole nonché per ten- 
tare di riconqustare isole ne- 
miche. 
Tramite uno schermo armamenti 



della portaerei e quindi anche il 
raggio d'azione dei Manta e dei 
Walrus. ogni mezzo che superi la 
portata di Omega esplode. 
Quando il ponte di comunicazio- 
ne è stabilito e il primo manta cir- 
cola al di sopra dell'isola inter- 
vengono i caccia armati a segure 
si lanciano sull'obbiettivo tentan- 
do di distruggere le difese antiae- 
rea e anti-nave del nemico. Una 
volta distrutte si può inviare un 
Walrus armato coni una Virus 
Bomb da lanciare nel quarter ge- 
nerale nemico dell'isola, che uffi- 
cializza lo status dell'isola come 
vostra alleata. 

Una volta conquistate, le isole si 
uniscono alla vostra rete e co- 
minciano la produzione di mate- 
riali. Gii utilizzi di un'isola dipen- 
dono dal particolare tipo di centro 
di comando installato, se la base 
di un tipo sbagliato tiratela giù 
a colpi di cannone laser ed invia- 
te un Walrus equipaggiato con un 
opportuno ACCB L'ACCB una 
volta depositato costruisce un 
nuovo centro di comando ed un 
nuovo impianto che fornisce l'iso- 
la di un ben preciso scopo pro- 
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REVIEW 



duravo A seconda del tipo di AC 
CB le isole possono essere infatti 
utilizzate come centri di risorse 
(miniere per l'estrazione di nuovi 
materiali) centri di lavorazione 
(dove sono assemblati i compo- 
nenti necessari alla portaerei tra- 
mite i materiali estratti in altre iso- 
le) o centri di difesa (per proteg- 
gere i punti chiave della rete 
creata con le isole conquistata 
dalla Epsilon). 

Quando le scorte stanno per 
esaurirsi la Epsilon può fare ritor- 
no all'isola di deposito per fare ri- 
fornimento. Mentre la portaerei fa 
rotta verso la base possono es- 
sere predisposte delle priorità di 
carico in modo in modo che l'e- 
quipaggiamento e il carburante 
siano pronti al trasferimento ap- 
pena la nave giunge sull'isola 
Spazio a bordo permettendo pos- 
sono essere caricati munizioni, 
carburante. Manta, Walruse ed 
altri equipaggiamenti. Se la Epsi- 
lon si allontana troppo dall'isola di 
rifornimento si può selezionare 
un'altra isola che ne faccia le ve- 
ci, ogni equpaggiamento conte- 
nuto nel precedente deposito an- 
drà però perduto. 
Se la portaerei viene danneggiata 
il comandante può stabilire delle 
priorità di riparazione usando lo 
schermo di controllo danni Più 
importante ò il sistema danneg- 
giato più alta sarà la sua prece- 
denza di ripristino, sotto il 50% di 
efficienza un sistema cessa di 
funzionare.Anche l'attuale situa- 



to tagliando in questo modo ener- 
gia e risorse all'avversario. Una 
volta stabilita una posizione di 
supremazia della vostra portaerei 
in termini di equipaggiamento, la 
Omega, invisibile sulla mappa 
tramite i suoi schermi difensivi, 
può essere scovata ed affrontata 
nell'ultimo, mortale scontro finale. 
Dire che Carrier Command ò 
complesso è estremamente dimi- 
nutivo Il gioco è ricco sia nei 

T La ricerca di risorse è Importante quanto II combattimento 



gioco di pura azione travolgente, 
ma i migliori giochi non lo sono 
mai. 

Carrier Command è un capostipi- 
te destinato a cambiare gli attuali 
indinzzi del software e si pone al 
pari dei classici di tutti i tempi co- 
me EUte, Knight Lore, Flight Si- 
mulator 2 e Ine Hobbit. 




T L'Intercettazione di un velivolo dalla cabina del robot flghter 



zione della Epsilon influenza le 

S inorila, ad esempio se si trova in 
ase di attacco contro un'isola 
verrà revisionato prima il sistema 
di attacco invece dei motori che 
non sono immediatamente ri- 
chiesti 

Mentre sulla Epsilon fervono le ri- 
parazioni Omega continua a con- 
quistare isole L'unico modo per 
fermaerta ò di occupare le sue 
isole, rallentando cosi l'espansio- 
ne dei suoi territori ma soprattut- 



contenuti che nella complessità, 
ò incredibilmente articolato e ri- 
chiede l'intervento del giocatore 
su tutti i livelli, dal pilotaggio un 
manta alla protezione della tua 
rete dagli attacchi nemici, il tutto 
controllato da una interfaccia 
utente molto comoda una volta 
tata un po' di pratica Basta qual- 
che minuto di gioco per accorger- 
si di quanto tempo e quanti sforzi 
sono slati posti nella programma- 
zione e nella grafica - non è un 



ALTRE VERSIONI 

Sappiamo di versioni par 
Spectrum (compresi quella 
*u dischetto par II Plus 3), 
par Amstrad CPC, Com- 
modore 64/128, Macintosh, 
PC MS DOS a Amstrad PCW. 
ma non sappiamo quali ala- 
no atate effettivamente Im- 
portate. 




AMIGA 
Disco E n.p. 

Carrier Command è alato un 
gioco a lungo Invidiato dal 
possessori dell'Amiga ed ha 
rappresentato la punta di 
diamante delI'ST II punto di 
vantaggio. Ora * giunto an- 
che sui monitor del cornino* 
dorlanl che potranno rifarai 
dopo tanta astinenza. 
La grafica solida 3D è dlse- 

fnata ed animata altrettanto 
ene, veloce a fluida mentre 
Il aonoro i alato ancora mi- 
gliorato con l'aggiunta di di- 
versi effetti sonori, come II 
rumore del motori della por- 
taerei come sottofondo a 
una brave musichetta nella 
achermata Iniziala. Anche la 
velocità della porlaerel 4 
stata aumentata (come, del 
reato, sulle ultime veralonl 

fer ST). 
a combinazione azione- 
strategia funziona molto be- 
ne, ha la alassa profondità e 
procura la stessa quantità di 
divertimento a lungo termi- 
ne deli'ST, anche ae fa rab- 
bia che I programmatori non 
abbiano saputo trarrà van- 
taggio dalla maggiore varia- 
ta di colori dell'Amiga. 

GLOBALE: 97% 



ATARI ST 
Disco £ n.p. 

Quello che fa di Carrier 
Command un gioco vera- 
mente speciale è la combi- 
nazione di strategia a aziona 
arcade, perfettamente equili- 
brata, associata ad una ani- 
mazione con grafica solida 
In 30 che è al momento fra 
la migliori mal viste su un 
home computer (ad eccez- 
zlona naturalmente di Zarch 
sull'Archimedea, ma è coma 
confrontare un Amiga ad un 
64). Alcuni effetti sono di li- 
vello cinematografico In ter- 
mini di fluidità dell'anima- 
zione e di qualità grafica. Un 
esempio di questa eccellen- 
te lavoro può easere vlato 
durante II decollo di un 
Manta, quando la telecame- 
ra sul ponte della portaerei 
incontra II velivolo in parten- 
za. In breve, la Ralnbird ha 
colpito ancora, portandoci 
un raro esemplo di abilità di 
programmazione che diven- 
terà quasi certamente IL gio- 
co dell'anno. 

GLOBALE: 98% 



Quello che fa di Carrier 
Command un gioco ve- 
ramente speciale è la 
combinazione di strate- 
gia e azione arcade... 
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IMPOSSIBLE MISSION II 



Dopo le versioni per Atari ST e 
PC provale il mese scorso, ave- 
vamo atteso con una certa ansia 
quella per Commodore Amiga, 
cosicché quando il gioco è stato 
caricato nel computer c'era prati- 
camente tutta la redazione ad as- 
sistere all'evento. 
Il volume, naturalmente, era al 
massimo, e la macchina fotografi- 
ca aspettava solo di catturare .e 
immagini del gioco. 
Con una lenta dissolvenza lo 
creen del C64 è apparso sul vi- 
deo dell'Amiga, accompagnato 
da una decente musica di carica- 
mento: lino a qui le cose non 
erano affatto eccezionali. Quello 
che invece ha colto tutti di sorpre- 
sa è stata la frase digitalizzata di 
Elvin Atombender, seguita dalla 
sua risata satanica — ma l'Ami- 
ga ci ha purtroppo abituati anche 
a cose ben più eccezionali, vi- 
ziandoci. 

Il gioco è poi iniziato, e subito ab- 
biamo fatto correre il nostro 



agente lungo i corridoi, per senti- 
re il rumore dei passi sull'impian- 
tito metallico del pavimento... 



era più realistico quello del C64. 
credetemi. Quanto poi al suono 
degli ascensori, siamo II. L'unico 




tocco originale è stata la breve 
nota d'atmosfera nel passaggio 
fra uno screen e l'altro (sembrava 
quasi di vedere un film), perché 
neanche il grido disperato di 
4125 in caduta libera era come 
ce lo saremmo aspettati. 
La grafica? Lo so che siete tutti 
in ansia per la grafica, ma calma- 
tevi: non si può dire che si tratti 
della solita — dannata — sempli- 
ce trasposizione dalI'ST all'Ami- 
ga, ma ci passa poco. I colori so- 
no stati utilizzati discretamente, 
ma l'animazione è TROPPO ral- 
lentata rispetto persino alla ver- 
sione per C64. 

Noi di TGM non accettiamo com- 
primessi quando si tratta di ver- 
sioni Asiiga, per cui dopo l'84% 
del PC. e 185% delI'ST nella re- 
censione dello scorso numero, 
non ce la siamo sentita di pre- 
miare un cosi debole slorzo da 
parte dei programmatori. Se co- 
munque avete buttato via il vec- 
chio C64 nell'acquistare l'Amiga 
e vi sentite un po' nostalgici, fate 
pure questo sacrificio e godetevi 
il seguito di un classico che ha 
fatto storia. 

Amiga: 
GLOBALE 83% 




La recensione di questo gioco 
per ST è apparsa sullo scorso 
numero, e fino all'ultimo momeno 
eravamo indecisi se riproporne 
una prova su strada: dopo nume- 
rose discussioni, però, l'ottimo 
utilizzo che é stato fatto della 
scheda EGA nella versione per 
PC ci ha convinti a riparlarvi del 

Crogramma. 
a struttura del gioco è rimasta 
identica a quella della versione 
originale. Vixen, digitalizzata dal- 
le morbide forme di Corinne Rus- 
sell, corre attraverso paesaggi a 
scrolling orizzontale contro un li- 
mite di tempo, eliminando a colpi 
di frusta dozzine di nemici e rac- 
cogliendo delle teste di volpe lun- 
go la strada. 

Una volta che sono state prese 
abbastanza teste, alla fine del li- 
vello in corso appare un quadro 
bonus nel quale vixen si trasfor- 
ma in una volpe (in una sequen- 
za animata stupendamente) e 
scende nel sottosuolo, dove deve 
cercare una Megafrusta e quanti 
più gioielli possibile prima che fi- 
nisca lo stretto limite di tempo. 
Alcuni dei gioielli fanno da molti- 
plicatori del punteggio alla fine di 
ogni livello - ma vengono perduti 
insieme alla vita durante la quale 
sono stati raccolti - mentre la Me- 
gafrusta è essenziale per soprav- 
vivere nei livelli avanzati, dove i 
mostri che si incontrano sono ve- 
ramente dei duri. 
Di tutte le versioni che abbiamo 
potuto vedere, questa è quella 
che sfrutta meglio le potenzialità 
della macchina su cui gira. Una 
delle cose più impressionanti é la 
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qualità della digitalizzazione di 
miss Russell e dell'animazione di 
ogni elemento del gioco. 
A parte l'assenza dei cieli brillan- 
ti delI'ST. le due versioni sono vir- 
tualmente identiche, ed il PC si 
produce addirittura in un eorag- 

Eioso tentativo di musica, 
a giocabilità è purtroppo debole 
come nelle altre versioni a sedici 
bit - sepecialmete perché se non 
avete un joystick IBM dovete gio- 
care sulla tastiera. Nonostante 
questo, Vixen rimane un eccel- 
lente esempio di quel che può fa- 
re un PC quando viene sfruttato 
decentemente. I nostri compli- 
menti alla Martedì per la eviden- 
te cura presa in ogni elemento di 
questa raccomandabile conver- 
sione. 

Si era tanto parlato, però, del fat- 
to che l'eroina di Vixen fosse una 




▲ Qui sopre, la versione per PC; sotto, quella per Amiga 



figura digitalizzata della ragazza 
sul manifesto, per cui almeno 
sull'Amiga attendevamo con an- 
sia una gentil lanciulla dalle for- 
me sinuose per guardarla corre- 
re con grazia 'volpina' di scher- 




mo in schermo: quello che ci sia- 
mo ritrovati davanti è stata la 
versione ST che — chissà come 
— riusciva a funzionare anche 
nel nostro Amiga 500. Misteri 
delle conversioni su computer! Il 
sonoro è comunque notevolmen- 
te migliorato, a forse anche lo 
scrolling (in ogni caso la differen- 
za non é cosi evidente), ma la 
definizione grafica ed i colori ri- 
mangono gli stessi della versio- 
ne Alan (persino nello screen di- 
gitalizzato del caricamento, quel- 
lo che riproduce Corinne Rus- 
sel). Dopotutto, neanche nella 
sua versione a 8-Bit Vixen era 
particolarmente eccezionale 

Amiga: 

GLOBALE 61% 
PC: 
GLOBALE 72% 
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CONVERSIONE ST/PC->AMIGA 



BIONIC COMMANDO 



Fino ad ora un grosso successo 
in tutte le sue conversioni, su ST 
ha infatti preso un buon 91% nel 
primo numero di TGM e col 
Commodore 64/128 è diventato 

S'ooo caldo con 90% su Zzapl 
ome nelle altre versioni, nel gio- 
co per Amiga il nostro eroe dai 
capelli a spazzola (maniaco mil' 
tansta forse) è impegnato in una 
corsa contro il tempo, attraverso 
cinque diversi livelli in multicarica- 
mento. per raggiungere il livello 
finale del silo e fermare il lancio 
del missile "del Giudizio Univer- 
sale". Ogni livello è formato da di- 
verse piattaforme e il braccio te- 
lescopico del commando serve 
da scala per raggiungerle. Mentre 
il nostro eroe si altalena alla "Tar- 
zan" fra barata e piattaforme de- 
ve anche tenere d'occhio soldati 
di pattuglia e kamikaze, api as- 
sassine.'bipodi ed elicotteri. 
Sei armato di un'arma standard a 
fuoco rapido, non molto potente 
(servono infatti diversi colpi per 
distruggere i kamikaze) ma se ne 
trovano di pi' massiccie lungo la 
via. 

La versione per Amiga è un'altra 
di quelle conversioni di un gioco 
per ST riportata pari pari, com- 
preso lo scrolling sfarfallante. 
Comunque, a parte lo scrolling, é 
una fedele conversione dell'arca- 
de che riesce a riportare anche 
sul vostro monitor quell'azione di 
gioco tanto insolita quanto coin- 



Ls versione di Blonlc Commando sul Commodore Amiga 



volgente C'è da considerare che 
— Torse — l'unica versione che 
riesce a riprodurre abbastanza 
bene le musiche dell'originale da 
sala è proprio questa 

Amiga: 
GLOBALE 81% 




CONVERSIONE ST/PC->AMIGA 




Quando credevate tutti che ormai 
si fosse dissipata la 'moda del 
Vietnam', ecco arrivare 'Good 
Morning Vietnam' nei cinema e 
'19' sui computer a 8-Bit. Come si 
dice: l'erba cattiva non muore 
mai... 

Quando la versione di Platoon fe- 
ce la sua apparizione — ormai un 
secolo fa — sui computer a 8-Bit. 
sulle riviste di videogiochi fu un'e- 
splosione di mappe, trucchi, stra- 
tegie e POKE: indice questo di un 
gradimento particolare da parte 
dei videogiocatori. 
Niente da dire, come spin-off' 
Platoon aveva avuto successo, e 
la sua complessità aveva soddi- 
sfatto anche i più esigenti. 
A circa sei mesi di distanza ven- 
nero fuori — e qui parliamo di un 
mese fa — le versioni per i fra- 
telli maggiori' (PC e Atan ST), con 
grafica lievemente più elaborata e 
qualche decente effetto sonoro. 
Ora è la volta dell'Amiga, ad ope- 
ra di Sean Pearle e Colin Gordon 
per quanto riguarda la program- 
mazione del gioco, mentre la ma- 



no di Sharon Beattie ha realizzato 
la parte gralica e l'ormai famigera- 
to David Witthaker la parte audio. 



Il gioco riprende naturalmente lo 
stesso schema dell'originale, coi 
sei livelli ambientati in situazioni 
differenti: il labirinto di vegetazio- 
ne della jungla vietnamita, con 
tutte le sue trappole mortali ed i 
cecchini prona a farvi saltare le 
cervella, le capanne del villaggio 
e la botola nascosta in una di es- 
se, attraverso la quale si accede 
al livello successivo — il terzo 
— coi tunnel in soggettiva pieni 
di feroci vietcong. Dopodiché si 




passa alla ricerca del riparo ed 
allo scontro finale col Sergente 
impazzito. 

Witthaker non si è sforzato mol- 
to: la musica, sebbene piacevole 
(un brano digitalizzato dall'origi- 
nale, no?) dura pochissimo: a 
voler fare le cose in fretta si 
spreca memoria e non si arriva a 
molto. . . 

La parte grafica non è (Aaar- 
ggh!) di molto superiore all'ST. e 
razione si svolge con un ritmo a 
volte insopportabilmente freneti- 
co rispetto alla versione 8-Bit. 
La cosa che risolleva un po' il 
morale è la splendida confezio- 
ne, che anche in questo caso 
contiene la foto di gruppo della 
squadra di eroi al completo, l'au- 
diocassetta col brano 'Tracks of 
My Tears' e le complete istruzio- 
ni. Siamo al solito discorso se 
non lo avete mai giocato, vi pia- 
cerà Se invece avete già prova- 
to qualche altra versione, non 
aspettatevi molto. 

Amiga: 
GLOBALE 78% 
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Disponibili per ATARI ST e per 
Amiga: L. 39.000 
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the final test 

The final test— Il combattimento aereo per 
tutti gli amanti delle simulazioni. Fedele al 
modello ISA I', puoi scegliere fra i più 
famosi aerei da combattimento. Con le sue 
caratteristiche ridefiniblli, hai una serie 
infinita di possibilità per combattere contro 
il tuo avversario. Puoi scoprire cosa 
realmente accade quando la velocità di un 
MIG - 31 Foxhound incontra l'agilità di un 
F-16 falcon - mentre ti trovi ai controlli di 
ambedue! 
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CARATTERISTICHE 

• 7 diversi veicoli tra cui scegliere 

• Fantastici effetti sonori 

• Caratteristiche ridcfinlbili come 
rifornimento munizioni, G-Forces, area di 
gioco e molle altre. 

• Opzioni uno/due giocatori 

• 5 livelli di abilità 
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(ST Adventure Creator) 

Incentive, per Atari ST - Disco E 79.000 (Man. in Italiano) 



The Pawn è stata la prima avventura a 
sfruttare appieno le potenzialità dell'inter- 
faccia utente dei computer a 16-bit, sebbene io 
riesca ad avocare il ricordo di Zkul, della Ta- 
lent, la cui atmosfera e trama avevano uno 
spessore ben maggiore — sfortunatamente, 
questa mancava dei 'crismi' fondamentali che 
hanno caraterizzato e caratterizzano l'opera 
della Magnetic Scrolls. Sareste capaci di rea- 
lizzare un simile capolavoro? Impossibile, di- 
te? La Incentive è convinta invece che potre- 
ste riuscirci, semplicemente utilizzando il loro 
nuovo ST Adventure Creator (STAC). 



Una simpatica Immagine dall'avventura Shymer 



L'albero genealogico dello STAC 
va molto addietro nel tempo (cir- 
ca quattro anni!), all'epoca in cui 
ebbi occasione di vedere la prima 
versione (il Graphic Adventure 
Creator, o GAC) sull'Amstrad 
CPC. Il solo latto di aver provato 
un simile programma mi convinse 
ad investire i miei sudati risparmi 
nella macchina che lo taceva gi- 
rare — un eccellente esmpio di 
'Il Software vende il Computer'. A 
Quell'epoca The Quill girava già 
da un bel po' sullo Spectrum (as- 
sieme aWlllustratoi), per poi dive- 
nire — dopo una serie di muta- 
zioni successive per mezzo di 
'add-on' come The Patch e The 
Press — il Professional Adven- 
ture Writer (conosciuto — si, 
avete indovinato — come PAW), 
con una versione anche per l'Am- 
strad, il C64 (ed anche altre mac- 
chine un po' meno fortunate). Nel 
frattempo, il GAC veniva trapian- 
tato sullo Spectrum. Tali utility fu- 
rono (e sono in un certo senso 
ancora oggi) responsabili della 



tentazione, dato che il program- 
ma è molto facile da comprende- 
re e da utilizzare sin dall'inizio. 
Ma tale tentazione deve essere 
vinta a tutti i costi! Comunque, 
non appena avrete davanti a voi 
una bella catasta di fogli pieni di 
appunti, il divertimento può avere 
inizio. L'inserimento di tutti i dati 
inerenti all'avventura viene reso il 
meno doloroso possibile nello 
STAC, a partire dall'inserimento 
della parole di base che il pro- 
gramma dovrà comprendere du- 
rante il gioco e in base alle quali 
dovrà reagire di conseguenza di 
volta in volta. Oltre alla piccola 
avventura esplicativa utilizzata 
per illustrare i punti salienti del 
manuale, lo STAC viene vendu- 
to con un comodissimo 'startup 
file' (file di partenza) nel quale 
sono già inserite le parole di uso 
più comune come Nord, Sud. 
Prendi, Inventario e cosi via, for- 
tunatamente già tradotte (come il 
manuale, del resto) nella versio- 
ne italiana del programma. Que- 
sto vi risparmierà di doverle inse- 
rire da voi. Dato che lo STAC ve- 
rifica ogni parola inserita prima di 




nascita di svariate avventure 
(centinaia in Gran Bretagna!) di 
diversa qualità e spessore 
Lo STAC e le altre u ti I ì ti del gene- 
re (conosciute come 'generatori 
di avventure') sono un misto di 
database e Sistema Esperto. Di- 
versamente da un database, tut- 
tavia, l'utente (giocatore) non è in 
grado di esaminare il contenuto 
dell'archivio — come in un Siste- 
ma Esperto, il giocatore si ritrova 
ad attraversare le ramificazioni di 
un sistema 'ad albero'. La prima 
stanza' o luogo rappresenta il 
punto di partenza, dopodiché la 
scelta direzionale del giocatore 
conduce al livello successivo, il 
quale possiede particolari dira- 
mazioni che conducono ad altri li- 
velli dotati a loro volta di partico- 
lari diramazioni . . 
La creazione di un gioco di av- 
ventura è soprattutto una que- 
stiono di 'progettazione' — corre- 
re a casa con la vostra copia fre- 
sca di STAC tuffandovi diretta- 
mente sulla tastiera è una grossa 



DESCRIZIONI ED OGGETTI 

Una volta caricato In memoria il 
file di 'startup', potete passare al- 
la battitura delle descrizioni ine- 
renti ad ogni luogo dell'avventu- 
ra. Nel tarmo (in modo '40' o '80 
colonne'), potete inserire dei 
particolari comandi che possono 
influenzare il punto in cui il testo 
della descrizione verrà stampato, 
il cambiamento dei colori oppure, 
tanto per fare un altro esempio, 
provocare il suono di un 'beep' 
nel momento in cui la descrizio- 
ne appare sullo schermo. Insie- 
me alla descrizione delle 'stanze' 
(potete definire sia la versione 
'prolissa' — verbose — che 
quella breve — brief), dovete 
fornire allo STAC i coollegamenti 
dei vari luoghi, ed anche il nume- 
ro dello screen associato ad 
ognuna di essi, se esiste, in mo- 
do che questo venga disegnato 
quando il giocatore giunge in 
quel luogo dell'avventura; e biso- 
gna anche decidere quali saran- 
no i collegamenti condizionali, in 
modo che, ad esempio, non è 
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▲ // Menu principale dello STAC, semplice ed Immediato 



accettarla, avrete bisogno che 
vocaboli siano presenti quando 
immetterete i dati 
Probabilemente la caratteristica 
più importante di qualsiasi utility 
e un manuale decente, e nel ca- 
so dello STAC esso è molto ac- 
curato, e copre tutto quello che 
dovreste sapere, oltretutto nel 
giusto ordine sebbene messo in 
una forma piuttosto 'rapida' L'in- 
dice in fondo al manuale, oltretut- 
to, è molto ben realizzato, e per- 
mette un uso successivo alla 
stregua di una 'guida rapida di ri- 
fenmento'. Sebbene sia presente 
tutto quello di cui avete bisogno, 
mancano un sacco di particolari, i 
quali vanno scoperti dall'utente 
attraverso un po' di sano logorio 
cerebrale — come la maggior 
parte dei linguaggi, lo STAC ri- 
chiede una certa quantità di tem- 
po prima di rivelare lutti i suoi se- 
greti, e posso già intravedere, nei 
mesi che seguiranno, un buon 
mercato per tutti l 'trucchetti' che 
sicuramente verranno alla luce 
con la diffusione e l'uso del pa- 
ckage. 



possibile attraversare porte chiu- 
se a chiave finché non si é in 
possesso di'ques t'ultima. 
A questo punto le descrizioni dei 
luoghi ed ii vocabolario di base 
possono già consentire di fare un 

Siro di prova' del gioco esploran- 
3 il paesaggio, sebben. ovvia- 
mente, non accada ancora nulla 
di particolare A questo punto si 
aprono diverse possibilità: potete 
inserire altre parole nel vocabola- 
rio (verbi, complementi ed avver- 
bi), definire messaggi (del tipo 
'NON PUOI FARLO') oppure po- 
tete passare alla creazione di al- 
cuni oggetti. 

Agli oggetti viene attribuito un nu- 
mero unico (in effetti, due oggetti 
possono avere lo stesso numero 
se desiderate che un oggetto 
possa essere chiamato con nomi 
diversi: 'Il Corriere della Sera', o 
'Il Corriere' oppure 'giornale' per 
esempio — comunque andateci 
cauti!) ed un peso specifico in 
modo da fissare un limite per il 
giocatore nel trasporto degli og- 
getti. 
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AVVENTURA 



TUTTO AL CONDIZIONALE 

Sebbene a questo punto si possa 
già (are di più nella vostra piccola 
avventura di prova, la cosa diver- 
rebbe abbastanza noiosa se il 
tutto dovesse limitarsi a prendere 
e lasciare degli oggetti. La vera 
linfa del gioco sta negli enigmi di 
fronte ai quali il giocatore si trove- 
rà e la manipolazione degli og- 
Setti incontrati durante il gioco. 
tieste azioni vengono gestite da 
diversi generi di condizione, o te- 
st se preferite, applicati dallo 
STAC alle istruzioni del giocatore 
ed alle varie situazioni in cui que- 
sti si troverà 

Il primo tipo sono le Condizioni 
Locali (Locai Conditions). Queste 
si riferiscono, come avrete certa- 
mente intuito, a particolari luoghi 
dell'avventura, e vanno a copnre 
situazioni riscontrabili soltanto in 
quel determinato luogo e non nel 
gioco in generale (come il fatto di 
controllare se il giocatore ha, per 
esempio, scoperto la porta segre- 
ta nascosta dietro le tende di una 
stanza). Le Condizioni ad Alta 
Precedenza (High Priority Condi- 
tions) si riferiscono all'avventura 
nella sua globalità, e controllano 
ad esempio se il giocatore è an- 
cora vivo, se la sua lampada è 
ancora accesa, se la coda del 
drago addormentato à stata o 
meno pestata per sbaglio dal pro- 
tagonista, e cosi via. 
Le Condizioni a Bassa Preceden- 
za (Low Priority Conditions) en- 
trano in gioco (scusate la battuta) 
dopo le Condizioni Primarie; esse 
controllando input come PRENDI 
TUTTO, ESAMINA IL DRAGO 

eie, reagendo di conseguenza. 
Come abbiamo detto rappresen- 
tano il vero lavoro di programma- 
zione di un'avventura, e sono la 
parte più complessa dello STAC 
Inserite linea per linea e luogo 
per luogo, si presentano sotto l'i- 
nevitabile lorma di 'SE... ALLO- 
RA' (IF... THEN') Come in ogni 
buon linguaggio di programma- 
zione, questo tipo di struttura è 
molto faòle da seguire. Un esem- 
pio tipico potrebbe essere: il ver- 
b get' and noun all' thgn gelati 



v/ail In questo caso, il giocatore 
ha digitato GET ALL (PRENDI 
TUTTO), il che ha fatto scattare 



sere influenzati da Segnalini 
(Markers) e Contatori (Counters) 
che in un'avventura sono impor- 



La bellezza di questa utility con- 
siste nel fatto che è possibile ve- 
rificare immediatamente ogni da- 



▼ La lese di realizzazione di uno screen, in questo caso tratto dall'avventura dimostrativa 




una speciale routine dello STAC 
chiamata, abbastanza saggia- 
mente, Getall (che semplicemen- 
te esegue tale azione, cioè cerca 
di prendere tutti gli oggetti pre- 
senti nel luogo corrente) 'Wail' 
(aspetta) ordina semplicemente 
al programma di attendere l'istru- 
zione successiva. Sebbene l'e- 
sempio appena fatto si riveli mol- 
to semplice, le Condizioni diven- 
tano sempre più complesse man 
mano che gi enigmi e le situazio- 
ni richiedono una maggiore ela- 
borazione da parte dello STAC. 
Infine, i nostn dati possono es- 



tanti quanto le Condizioni. I Se- 
gnali™ (ce ne sono 512) posso- 
no trovarsi in 'on' o in 'off', a se- 
conda se una certa azione è 
stata intrapresa o meno dal gio- 
catore — ad esempio, si può 
mettere in 'on' un Segnalino se 
una porta è chiusa a chiave, az- 
zerandolo ('off') quando il gioca- 
tore riesce ad aprirla, i Contan- 
ton (anche questi 512), vengono 
utilizzati per conservare dei va- 
lori numerici, come la quantità 
di oro trovata o il numero di pas- 
si del giocatore sopra un letto di 
carboni ardenti. 



T Un bellissimo screen tratto dallo 'slide show' dello STAC 




to inserito e gli effetti che esso 
ha sul gioco, giocandola in mo- 
do 'test Servendosi dell'opzio- 
ne Begin Where? (Dove Inizia- 
mo 7 ) del Menu per modificare il 
luogo iniziale, una avventura di 
prova può essere verificata in 
qualsiasi punto. L'intero proces- 
so di immissione dei dati e della 
loro verifica è molto veloce e 
(almeno penso!) esente da er- 
rori. 

GRAFICA E TESTO 

Una volta inseriti tutti i dati, po- 
tete comninciare a dare sfogo al 
vostro senso artistico. Ho fatto 
cenno alle immagini e, in effetti, 
questa è stata la ragione princi- 
pale dell'esistenza di un simile 
programma quando è apparso 
la prima volta sul mercato. Ac- 
cedendo al Modo Grafico (Gra- 
phic Mode) dal Menu ci si ritro- 
va di fronte allo schermo del di- 
segno. Veloce nell'uso, esso è 
dotato dei più noti strumenti co- 
me pennelli, spray e matite, 
ognuno dei quali può essere di 
diversa misura e basato su un 
particolare fondino (pattern o te- 
xtures). C'è una routine di 'fili' 
(riempimento di aree chiuse), ol- 
tre a cerchi, ovali, e cosi via. 
Nella parte destra dello scher- 
mo di disegno è presente un ri- 
quadro di 'zoom' che consente 
un ritocco particolareggiato del- 
l'area sulla quale è posizionato 
lo strumento di disegno attual- 
mente in uso Sebbene si pos- 
sano realizzare delle belle im- 
magini attraverso questo 'tool', il 
suo uso più importante è l'im- 
portazione di immagini in for- 
malo Neochrome o Degas. Per 
esempio, utilizzando il tool dello 
STAC non è possibile inserire 
del testo in un disegno — uno 
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AVVENTURA 



verranno divorati in breve tempo 
Per ovviare a questo, lo STAC 
permette la creazione di avventu- 
re divise in varie parti memorizza- 
bili su diversi dischetti. 
Il parser (routine di interpretazio- 
ne dei comandi del giocatore; 
NdT) è spesso il metro di valuta- 
zione delle moderne avventure — 
diversi anni fa, eravamo tutti ab- 
bastanza soddisfatti di digitare 
GO WEST - GET LAMP Ades- 



abbastanza semplicemente. 
Nella conlezione è incluso anche 
un disco dimostrativo (reperibile 
anche nel Software di Pubblico 
Dominio o tramite la stessa In- 
centive — telefonate comunque 
alla Atari Soft per saperne qual- 
cosa), nel quale sono registrate 
alcune delle immagini che ci si 
aspetta di vedere create con lo 
STAC (sebbene direi che si tratta 
di una vera sfida, visto che sono 



// Menu di ridetinlzione dei caratteri ed un set di esempio 



del motivi per servirsi di un pro- 
gramma di disegno un po' più po- 
tente. 

Un altro tool presente nel pro- 
gramma è la sezione di ridefini- 
zione dei caratteri (Font Editor). 
Questo si basa sul solito sistema 
di accensione/spegnimento di pi- 
xel in una serie di quadrati 8x8 — 
come accade in qualsiasi punto 
dell'utilizzo dello STAC, il proces- 
so e rapido e semplice; i risultati 
vengono visualizzati istantanea- 
mente ed influenzano l'intero pro- 
gramma fino a quando non ven- 
gono annullati sostituendo il sot 
ai caratteri in uso con uno diver- 
so Una raccolta di font viene for- 
nita assieme al programma, e so- 
no stato felice ci constatare che 
ce n'è persino uno che mostra 
come 'non realizzare' un set di 
caratteri — un ottimo esempio 
dell'interattività di questo pro- 
oramma. 

E' prevista anche una sezione 
musicale, sebbene venga utiliz- 
zato, in questo caso, un sistema 
molto più rigido — suppongo che 
sia chiedere troppo sperando in 
una routine di input di tipo grafi- 
co. La produzione di qualcosa 
che vada al di là del semplice 
'bleep' richiede una certa cono- 
scenza della musica, sebbene sia 
possibile realizzare qualche ac- 
cordo se ne avete la pazienza. Il 
manuale in questo punto diventa 
un po' confuso — uno dei pochi 



▼ Ancora una delle fantastiche immagini contenute nello slide show del disco 'demo ' 





punti deboli dell'intero package 

IL PARSER 

La Legge dell'Espansione delle 
Risorse di Bridge afferma che le 
avventure si espanderanno fino a 
riempire tutta la memoria disponi- 
bile, e questo è possibile riscon- 
trarlo mentre avviene sulle mac- 
chine Atari! Sebbene all'inizio 
siano disponibili circa 200K per i 
dati e la grafica, sono certo che 



so ci dicono che abbiamo biso- 

?no di utilizzare schifezze come 
OT THE POT PLANT IN THE 
POT PLANT POT cercando di te- 
nere un'espressione seria mentre 
lo scriviamo. Tuttavia, qualche 
volta può tornare utile poter digi- 
re GO WEST, GET THE LAMP 
ANO LIGHT IT (VAI AD OVEST, 
PRENDI LA LAMPADA E AC- 
CENDILA), e con lo STAC potete 
realizzare questo genere di cose 



splendidamente disegnate) ed 
un'avventura dimostrativa, 
Shymer. scritta da Paul Winstan- 
ley. Ora, come avventura è piut- 
tosto buona, ed ha già avuto un 
buon successo sulle macchine a 
8-bit Sono felice di raccoman- 
darvela. e a quel prezzo è un ve- 
ro affare. Per cui. adesso posa- 
te la rivista (so bene quanto sia 
difficile!) e correte a procurarvi il 
dischetto! 



Tuttavia, come dimostrazione 
delle possibilità dello STAC (e 
potete ben immaginare quanto 
mi costi dire una cosa del gene- 
re), Shymer è piuttosto delu- 
dente. Se dal vostro ST non vi 
aspettate niente di più di una 
serie di puzzle del tipo Ti trovi 
in un.. Puoi vedere... Cosa fai 
adesso?', con qualche bella im- 
magine ad accompagnare alcu- 
ne delle descrizioni, allora 
Shymer e la sua progenie sa- 
ranno un ottimo esempio di 
quello che potete realizzare — 
e se le avventure create in que- 
sto modo saranno disponibili 
nel Software di Pubblico Domi- 
nio, allora benissimo, spero di 
vederne molte. Ma speriamo 
che la visione di questo pro- 
gramma super-tradizionale non 
distolga nessun programmatore 
di buona volontà dal voler rea- 
lizzare qualcosa di più notevole. 

NIENTE GEM 

STAC rende semplice la crea- 
zione di avventure a qualsiasi 
aspirante autore. Ho comunque 
qualche riserva circa questa uti- 
lity c'è un limite pratico di otto 
nghe di testo per la descrizione 
di ciascun luogo, ed ho trovato 
molto semplice da raggiungere 
tale limite (sebbene inserendo 
un messaggio o più semplice- 
mente passando al modo '80 
colonne' si riesca ad aggirare 
l'ostacolo), ma non sarà tacile 
realizzare quei meravigliosi 
schermi di prosa 'alla Infocom'. 
Essendo nuovo alI'ST, avevo 
accettato con piacere l'interfac- 
cia GEM, e sono rimasto abba- 
stanza deluso dal fatto che lo 
STAC non ne faccia uso. Ma 
per dimostrarvi che — in gene- 
rale — sono rimasto abbastan- 
za entusiasta àrea le possibili- 
tà del programma ho deciso di 
scriverci un'avventura, e state 
sicuri che lo spremerò fino all'ul- 
tima goccia pur di fargli fare 
quello che dico io 1 Infatti, seb- 
bene la semplicità d'uso sia uno 
dei punti forti dello STAC, po- 
trebbe dismotrarsi anche uno 
dei suoi punti deboli. Tim Gil- 
berts, co-autore del venerabile 
duo Ou////PAW, mi ha confidato 
una volta la sua opinione sul 
fatto che la flessibilità di un si- 
stema operativo diminuisce re- 
lativamente all'aumento della 
semplicità nel suo utilizzo. Con 
un pizzico di riflessione ed un 
sacco di fantasia, con lo STAC 
e possibile creare avventure co- 
me The Pawn o Zork — sfortu- 
natamente, ho assistito troppe 
volte al frutto di anda immagina- 
zione e di scarsa riflessione per 
aspettarmi un'ondata di avven- 
ture di tipo Infocom/Magnetic 
Scrolls Ma naturalmente ci sa- 
ranno quei (molto) pochi scritto- 
ri che sfrutteranno l'utility al 
massimo delle sue possibilità 
creando dei validi prodotti. Con 
lo STAC è possibile, e chissà 
che il concorso indetto dalla 
Alan Soft non porti alla luce 
un'avventura di successo Made 
In Italy 1 
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AVVENTURA POLARE 



PENGUIN ADVENTURE 



Konaml 



Ipiù fedeli ricorderanno senz'altro il simpati- 
co pinguino alle prese con un lungo viaggio 
intorno al mondo. L'MSX era agli inizi, e anche 
il nostro eroe non faceva grandi peripezie. Og- 
gi tutto è cambiato. Sono nate le Megarom e 
con esse la possibilità di avere sul proprio 
computer (MSX 1 compreso) dei veri e propri 
giochi da bar. 



Penguin Adventure è il secondo 
round del nostro pinguino simpa- 
tico e allegrone che deve rag- 
giungere — naturalmente — la 
sua bella e adorata pinguina 
Ma. ahimé, il viaggio, questa vol- 
ta, è molto intricato e pieno di tra- 
nelli. Il percorso è divisto in 24 
schemi, 12 di andata e altrettanti 
di ritorno. Nel dodicesimo biso- 
gna impossessarsi di una mela 
d'oro che andrà consegnata alla 
bella principessa palmipede. 
Ma. come vuole ormai la tradizio- 
ne Konami. ogni tre schemi si 
raggiunge un ostacolo più ostina- 
to: un mostro preistorico che po- 
trete uccidere con la pistola (se 
l'avete acquistata) o picchiettan- 
do per tre volte sui quattro eh io- 
doni presenti sul ghiaccio lino a 
tar spaccare il lastrone mandan- 
do a picco la bestiaccia. Se riu- 
scite ad abbattere il mostro una 
stilata di pinguine-majorettes vi 
taranno la festa .. oppure no: di- 



pende da qanto bene siete andati 
lino a quel punto. 
Gli scenan attraverso cui il nostro 
eroe polare si muove sono diver- 
si' grotte, oceani, neve, ghiaccio, 
torrenti — e tutti presentano una 
serie di ostacoli di diverso ge- 
nere. 

Tali ostacoli vanno dalle buche 
sul suolo (che possono essere 
superate con un salto, ma rallen- 
tano il pinguino quando questo 
vi finisce dentro, facendogli per- 
dere cosi tempo prezioso) ai 'cat- 
tivi' volanti e saltellanti. Il bello 
del gioco é che oltre alle buche 
normali sul percorso troverete 
anche delle buche tonde che — 
anziché frenare la vostra avanza- 
ta, vi trasportano temporanea- 
mente in sezioni dove è possibile 
acquistare delle armi o degli 'o- 
ptional' e persino giocare d'az- 
zardo. 

Oltre alle buche ed agli avversari. 
sulla vostra strada venite trattati 



Questa volta è andata male: Il mostro polare ha vinto... 




A II nostro simpatico eroe a cavallo di una nuvoletta 




praticamente 'a pesci in faccia' 
— con la differenza che dovrete 
fare di tutto aftinché tali pesci vi 
colpiscano, traslormandosi cosi 
in preziosi punti. 

Ad ogni fine livello il nostro eroe 
palmato raggiunge una bellissi- 
ma scultura e, appoggiandovisi, 
la sfoggio della sua fatica. Dopo- 
diché, seguendo una serie di mo- 
vimenti e di versi simpaticissimi, 
fa l'esame della situazione. 
Penguin Adventure è davvero af- 
fascinante. Bella la grafica (molto 
per un MSX 1), bello il sonoro e 
ricco di scenari diversi, questo 
gioco vi coinvolgerà per molto 
tempo. Infatti, oltre agli innume- 
revoli ostacoli che troverete sul 
cammino, questa seconda ver- 
sione delle avventure del pingui- 
no prevede anche fulmini mortali, 
pipistrelli cattivissimi, fantasmi bi- 
ricchini, piante acquatiche e mille 
altre cose. 

Inoltre raccogliendo i pesci potre- 
te anche acquistare oggetti utilis- 
simi per completare il gioco, il 
che aumenta cosniderevolmente 
la profodnità di gioco e la sua 
longevità: il tutto viene poi reso in 
maniera davvero simpatica: ba- 
sta cadere in un buco piccolo e ci 
si ritrova nella bottega di un vec- 
chio che vi propone diversi og- 
getti in cambio di una certa quan- 
tità di pesci. Al tutto, poi. si ag- 
giunge anche l'elemento 'fortu- 
na', con la possibilità di giocare 



con la slot machine per cercare 
di aumentare il proprio pesce-ca- 
pitale. 

E ancora (il gioco è proprio infini- 
to) potrete capitare in un quadro 
bonus prendendo le ali quando 
capitano e allora vi ritroverete 
addirittura nello spaziol 
E non è finita, durante il percorso 
vi appariranno delle nuvolette co- 
lorale: andategli addosso e sco- 
prirete opzioni utilissime per la 
vostra salvezzal 

Insomma, Penguin Adventure è 
proprio un bel gioco, bello da 
giocare, facile da imparare (an- 
che se non è altrettanto facile so- 
pravvivere, ma questo aumenta il 
grado di stida!). divertente da 
guardare (provate a metterlo in 
pausa con il tasto F1 e lasciatelo 
così per qualche tempo... ne ve- 
drete delle belle!) e straordinario 
da avere. In più ci sono anche i 
passaggi segreti... ma questa è 
una storia che vi sveliamo nel 
prossimo numerol 



MSX 1/2 

(Cartuccia Megarom) 
GLOBALE 90% 
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FINAL C0UNTD0WN 



Melhodic Solutions 



Una catastrofe inimmaginabile 
sta per accadere: un gruppo di 
terroristi nascosti su dì un'isola 
minacciano di far saltare New 
York e gli Stati Uniti se non ver- 
ranno rilasciati alcuni prigionieri 
e versati 500 milioni di dollari in 
lingotti d'oro come ulteriore ri- 
scatto. 

Ma Washington non si preoccu- 
pa allatto perché conta proprio 
su di voi per mettere (ine a que- 
sta spiacevole situazione. 
Final Countdown è un gioco in 
perfetto stile MSX2 con un po' di 
strategia ed anche un po' di si- 
mulazione 

Il vostri compiti sono molteplici: 
dirigere la portaerei US INVINCI- 
BLE nei pressi dell'isola, manda- 
re un PHANTOM F4 a fotografa- 
re l'isola con una speciale mac- 
china fotografica ad infrarossi 
Ear scovare il nascondiglio dei 
anditi, e sferrare infine un attac- 
co sull'isola con i TOM CAT F14, 
i PHANTOM F4 e gli INTRU- 
DERS AE6 che con le loro bom- 
be metteranno fine a questa 
storia 

Il gioco si divide in tre parti ri- 
chiamabili con i tasti funzione F1, 
F2 e F3, ognuno dei quali sele- 
ziona una schermata. Con Fi si 
possono selezionare, tramite i 
numeri da 1 a 0, gli aerei che de- 
vono partire (i primi 4 numeri so- 



no i 4 Fi 4, i numeri dal 5 all'B 
sono i 4 F4 e i numeri 9 e rap- 
presentano gli AE6) facendo at- 
tenzione che il vento sul ponte 
non sia contrario ed eccessiva- 
mente forte. Il tasto F2 vi per- 
metterà di scegliere la direzione 
che gli aerei decollati dovranno 
prendere e il tasto F3 vi mostre- 
rà l'isola con gli aerei nemici, ed 
è in questo quadro che dovete 
combattere. 

Sullo schermo viene visualizza- 
to anche un pannello di controllo 
orientato più alla chiarezza che 
non al realismo, sul quale è pos- 
sibile controlare direzione e velo- 
cità sia del vento che della por- 
taerei. Tale pannello occupa 
quasi tutto lo schermo di gioco e 
fa anche da cornice ai due riqua- 
dri in cui si svolge l'azione vera e 
propria. 

Per prima cosa bisogna sorvola- 
re l'isola con un F4 finché il pro- 
gramma comunicherà che la foto 
è stata scattata. Solo allora l'ae- 
reo può tornare sull'isola per far- 
la sviluppare Quando un aereo 
é in fase di atterraggio, basta 
premere il tasto funzione F4 e il 
computer caricherà un nuovo 
screen per farvi guidare l'atter- 
raggio dell'aereo. Se vi nsulta 
complicata il programma offre la 
possibilità — premendo la lettera 
A — di far eseguire il tutto 'auto- 



maticamente' (é una bella opzio- 
ne, credetemi, perché atterrare é 
difficilissimo!). 

Una volta sviluppata la foto dovre- 
te sferrare il vostro attacco sull'i- 
sola e bombardare il quadratino 
marrone (la base dei terroristi) 
che sarà' apparso, grazie alla fo- 
tografia ad infrarossi, 
li gioco non è eccessivamente dif- 
ficile: dopo tre partite l'avrete già 
risolto. Diciamo che può affasci- 
nare per la splendida grafica e, 
perché no, per la sua stessa sem- 
plicità, ma la completa mancanza 
di una colonna sonora e i pochi 
effetti sonori non non fanno che 
peggiorare l'atmosfera già di per 

T La distruzione dì New York: un finale non molto felice... 



sé non troppo felice In definitiva 
gioco che sfrutta bene le capaci- 
tà grafiche dell'MSX2, ma la Me- 
thodic Solutions poteva fare di 
meglio Ah. bisogna encomiare 
la distruzione di New York nel 
caso perdiate. E' veramente pie- 
na d'effetto, peccato sia relegata 
in un rettangolino in basso a de- 
stra! 

MSX 2 (disco): 
GLOBALE 67% 




F1 SPIRIT-THEWAY 
TO FORMULA 1 



Konami 



Adesso l'emozione è ancora più 
grande: altro che Ferrari, con 
questa cartuccia Konami potete 
addirittura crearvi la vostra auto 
personale! 

Fl-Spirit è un gioco affascinante 
e ricco 01 opzioni che non smet- 
terà mai di divertirvi. La grafica è 
buona, molto colorata e a scorri- 
mento verticale, per cui osserva- 
te la vostra auto dall'alto e non in 
Sospetti va 
evo dire che la presentazione, 
quella che precede l'inizio del 
gioco vero e proprio, è veramen- 
te entusiasmante: sembra una 
multivisione accompagnata da 
una colonna sonora straordinaria 
grazie al nuovo integrato audio 
LSI Custom Sound Chip che ag- 
giunge nuove e coinvolgenti stru- 
mentazioni al già ottimo chip 
standard MSX. 

Come dicevo, il gioco è davvero 
ricco di opzioni. Per prima cosa 
potete scegliere se giocare soli o 
accompagnati da un vostro av- 
versario o, addirittura, se deside- 
rate giocare in "BATTLE MODE", 
cioè uno contro l'altro, senza au- 
to gestite dal computer (però in 
questo caso il vostro punteggio 



non andrà in classifica). Poi pote- 
te scegliere il tipo di corsa in cui 
desiderate cimentarvi: Stock, Ral- 
ly o Formula 3. Se vi piazzate fra i 
primi 9, guadagnate pumi per la 
classifica: solo dopo aver raggiun- 
to una preparazione adeguata po- 



trete cimentarvi anche in Endu- 
rance. Formula 3000 e nella tanto 
ambita Formula 1 (qui potete sce- 

?liere fra tre diversi circuiti). 
rima di cominciare la gara potre- 
te scegliere l'auto con le caratteri- 
stiche più adatte alla vostra per- 
sonalità o, se preferite, potrete 
'costruirvi' un'auto su misura sce- 
gliendo il tipo di motore (ce ne so- 
no 6 a disposizione), la struttura, i 
freni, le sospensioni ed il cambio 
(io vi consiglio quello automatico, 
perche quello manuale è davvero 
un'impresa usarlo!), dopodiché 
potrete cominciare l'emozionante 
gara 



Un percorso piuttosto 'disagiato' per le vetturedIFì SPIRIT 




Tutto qui? — vi starete chie- 
dendo. Certo che no: la Konami 
ha pensato bene di simulare 
durante la corsa tutti i problemi 
che possono capitare a chi pilo- 
ta un'automobile — gomme ro- 
vinate, freni a pezzi, motore fra- 
cassato E. se qualcosa non 
dovesse quindi funzionare, non 
vi resta che fermarvi al PIT 
STOP e farvi risanare il bolide, 
con evidente perdita di tempo. 
La schermata del pit stop (visi- ■ 
bile solo nel gioco singolo) è 
davvero ben fatta, con i mecca- 
nici che muovono le braccia ve- 
locemente (e che potrete acce- 
lerare andando su e giù con la 
leva del joystick, come in Hyper 
Olimpie) e che — a lavoro ulti- 
mato — danno il via con un ge- 
sto della mano. 

E' poi chiaro che il vostro pun- 
teggio non andrà perso una vol- 
ta spento il computer: il pro- 
gramma vi comunicherà una 
password di 24 lettere che vi 
servirà per ripartire con il pun- 
teggio raggiunto fino a quel mo- 
mento Anzi, provata a digitare 
CBEDCDECNMAAFKI- 
BGCLAEDU e potrete partire 
subito in un'emozionante sfida 
a colpi di acceleratore! 

MSX1&2 

(Cartuccia MegaRom): 
GLOBALE 85% 
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CONSOLE NINTENDO ENTERTAINMENT 
SYSTEM 

\THE LEGEND 
OFZELDA 



Nintendo 



Legend of Zelda é il primo gioco 
che ho visto sul Nintendo Enter- 
tainment System e devo dire che 
se tutte le altre cartucce sono 
della stessa qualità posso tran- 
quillamente buttare alle ortiche il 
mio C64. D'altronde la particolari- 
tà del gioco traspare anche dalla 
confezione, di un colore dorato 
che spicca tra le altre, ma soprat- 
tutto dal prezzo, che non possia- 
mo certamente definire econo- 
mico. 

Il concetto di gioco non è molto 
originale, si tratta in definitiva di 
una delle tante avventurea dina- 
miche (che stanno conoscendo 
un penodo d'oro sul Nintendo con 
elementi come Kid Icarus o The 
Goonies II) di ispirazione fantasy. 
ma qui si raggiungono certamen- 
te i livelli più alti della categoria e 
per i giocatori che risentano, per 
ovvi motivi hardware, della man- 
canza di avventure sulla loro con- 
sole questo ne rappresenta un 
valido surrogato. 

La trama (anche questa avvia- 
mento non brilla per originalità) vi 
mette nei panni di Link un giovine 
baldo ed avventuroso deciso a ri- 

K orlare la pace nel suo paese, 
yrule, invaso da malvagie enti- 
tà. Per far questo egli dovrà viag- 



giare in lungo e in largo per la 
sua landa, ormai pullulante di 
mostri, e nelle segrete disposte 
qua e là, tanto grandi da (ormare 
un vero e proprio mondo sotter- 
raneo ed altrettanto pericolose, 
alla ricerca delle otto parti della 
Tnforza. Solo questa infatti può 
consentirgli l'accesso al nono ed 
ultimo labirinto, nel cuore del 
Monte della morte, dove dovrà 
sconfiggere in un combattimento 
mortale Ganon. per riuscire final- 
mente a scopnre il segreto della 
leggenda di Zelda. 
La visione di è dall'alto ma non 
trascura comunque effetti di tridi- 
mensionalità e il terreno non dà 
quella impressione di piattezza di 
altri giochi, specie nelle segrete. 
L'ambiente di gioco è diviso in 
due schermate che possono es- 
sere richiamate tramite la pres- 
sione del tasto 'start". In una è 
rappresentato il terreno di gioco 
su cui si sposta Link oltre ad al- 
cune informazioni basilari di gio- 
co, come la sua energia vitale 
rappresentata sotto torma i cuori- 
cini rossi che diventano progres- 
sivamente bianchi quando viene 
colpito, i due oggetti che ha in 
mano e che può utilizzare al mo- 
mento tramite i tasti A e B ed il 




A / nemici spuntano da tutte le parti, e tutti ferocissimi... 



numero di chiavi bombe e mone- 
te in suo possesso. Nella secon- 
da schermata oltre alla gestione 
oggetti, qui può selezionare l'og- 
getto o l'arma che tiene in mano, 
vengono riportate le parti della 
Triforza già raccolte e le informa- 
zioni basilari a cui abbiamo già 
accennato. 

Inizialmente Link, a parte un pic- 
colo scudo che lo protegge dai 
colpi di alcuni nemici, è comple- 
tamente disarmato. Una delle 
parti più simpatici del gioco è 
proprio la possibilità di collezio- 
nare diversi altri oggetti ed armi, 
dalla spada al boomerang, dalle 
bombe alla bacchetta magica, 
rendendolo così sempre più po- 
tente e pronto ad affrontare peri- 
coli sempre più grandi in una pro- 
gressione davvero esaltante. Su- 
bito nella prima schermata una 



▼ L'impavido Link esplora cautamente uno dei numerosi sotterranei di Legend 01 Zelda... 




spada attende solo di essere 
raccolta, questa potrà essere 
lanciata contro i nemici anche a 

E rande distanza se l'energia di 
ink è al massimo altrimenti po- 
trà essere utilizzata solo nel 
combattimento corpo a corpo. 
Vari e numerosissimi sono i ne- 
mici, alcuni dei quali potranno 
essere distrutti solo con determi- 
nati oggetti o armi. Una volta 
morti lasceranno cadere diversi 
oggetti, come pozioni, cuori e fa- 
tine che rigenerano la vostra 
energia o ancora contenitori di 
cuore che aumentano la vostra 
riserva di energia, gemme pre- 
ziose e ancora tanti strani arnesi 
di cui dovrete stabilire l'utilizzo. 
Ma la parte d'azione del gioco 
non ne rappresenta che un 
aspetto; molto più vasta com- 
plessa e gratificante è la parte 
adventure che ti pone in un mon- 
do vastissimo tutto da esplorare 
pieno di enigmi da risolvere. 
Sparsi per Hyrule ci sono infatti 
una quantità di personaggi tutti 
con un preciso ruolo nelFawen- 
tura; dai mercanti che pongono 
in vendita armi ed oggetti, a vec- 
chi saggi che possono dare pre- 
ziosi consigli ed oggetti tutto ge- 
stito su un solo joystick. 
Il punto di forza del gioco è sicu- 
ramente la vastità del territorio 
su cui si svolge, che non si fer- 
ma ad una esplorazione somma- 
ria, per scoprirne tutti i segreti 
dovrete esplorarlo attentamente, 
come nel caso dell'ottava segre- 
ta che potrà essere scoperta so- 
lo appiccando il fuoco ad una fo- 
resta, e la classica mappa delle 
locazioni si rivela quindi neces- 
saria ma insufficiente. Altrettanto 
vasta è la parte dei labirinti sot- 
terranei e se, una volta aver sco- 
perto le posizioni di tutte le se- 
grete credete di avere quasi fini- 
to vi sbagliate di grosso, è pro- 
prio qui che incomincia la parte 
difficile. Nemici più torti, più ve- 
loci, labirinti inestricabili che po- 
trete ricostruire solo tramite ac- 
curate mappe, alla ricerca di 
chiavi per aprire i portoni, nel ca- 
so non esistano passaggi facen- 
dosi un varco nel muro a colpi di 
bomba il tutto condito da una di- 
screta quantità di trabocchetti 



46/80 TG 



'"10-88 



http:/Avww. old-computer-mags.com/ 



http :/ArVww.old-computer-mags .corti/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



CONSOLE 



sempre in agguato. 
La grafica ed i personaggi sono 
abbastanza vari, mostri nuovi 
compaiono in ogni livello, e di di- 
screta fattura specie per quanto 
riguarda l'animazione fumettistica 
che dà un tocco di simpatia al- 
l'ambiente. 

Perfettamente equilibrati sono 
anche gli elementi strategici ed 
arcade che vi consentono sia di 
sfogare i vostri istinti omicidi 
spaccando tutto quello che capita 
a tiro e facendo cosi punti e soldi, 
che una partita più riflessiva, di ri- 
messa, cercando di evitare i mo- 
stri puntando all'esplorazione e 
alla risoluzione di enigmi. Anche 
il sistema di salvataggio (si avete 
letto bene, il programma salva la 
vostra situazione su cartuccia tra- 
mite una batteria tampone) che, 
una volta morti, vi permette di 
rincominciare dallo stesso punto 
in cui avevate finito (riportandovi 
nella posizione iniziale ma con- 
servando tutti gli oggetti e i pezzi 
di Triforza che avevate trovato) 
rende possibile il completamento 
dell'avventura e non compromet- 
te la giocabilità con una facilità 
eccessiva, i problemi ed i traboc- 
chetti che costituiscono la parte 
più difficile del gioco restano co- 
munque insoluti. 

Nonostante le completissime 
istruzioni (in italiano!) che forni- 
scono anche una mappa comple- 
ta di Hyrule e di parte dei sotter- 
ranei Legend of Zelda è un gioco 
tutto da scoprire, la sua vastità e 
varietà garantisce una longevità 
che ha pochi riscontri in altri gio- 
chi per console ed anche dopo 
molte partite può riservare altre 
sorprese e nuovi pericoli da af- 
frontare. Unico particolare fasti- 
dioso è l'incapacità di Link di lan- 
ciare spade quando non è al 
massimo della sua energia, in 
questo modo ogni volta che viene 
colpito la sua situazione si fa criti- 
ca, facile preda dei vari mostri, e 
deve solo sperare che un cuore 
faccia la sua comparsa al più 
presto. 

In definitiva un elemento che non 
sacrifica all'azione (pur sempre 
divertente e mai troppo noiosa o 
ripetitiva) una notevole profondità 
di gioco che non si limita al rac- 
coglimento di oggetti da portare 
in una certa locazione e che lo 
mette un gradino più sopra di 
suoi colleghi come Kid Icarus, 
The Goonies II e Metroid. 

Nintendo Entert. System 
GLOBALE: 89% 



"Ma la parte d'azione 

del gioco non ne 

rappresenta che un 

aspetto; molto più 

vasta, complessa e 

gratificante è la parte 

adventure.." 



METROID 



Nintendo Entertainment System 



L'anno è il 2005: sul pianeta 
SR388 è stata scoperta una mi- 
steriosa forma di vita che sembra 
avere sterminato la popolazione 
del pianeta. 

La Federazione si incarica di 
scoprire la natura di questa enti- 
tà aliena, che sembra come ad- 
dormentata in una sorta di "ani- 
mazione sospesa", ma i temibili 
pirati spaziali riescono con un 
raid a rubare l'alieno e a portarlo 
nella loro fortezza cosmica Mo- 
ther Brain i 

Vista l'incerdibile potenza dei pi- 
rati, la Federazione sceglie allora 
uà uomo da inviare su Mother 
Brain per recuperare l'alieno ed 
impedire che i pirati riescano a ri- 
produrlo ed utilizzarlo come ar- 
ma biologica: dal momento che 
nessuno sembra disposto a re- 
carsi su Mother Brain, il compito 
viene affidato a Samus Aran. un 
uomo bionico di straordinaria po- 
tenza. 

Il giocatore controlla Samus nella 
sua avventura all'interno della 
fortezza, che si presenta divisa 
in tre grandi zone. La prima, 
chiamata Brinstar, è composta 
da una serie di caverne naturali 
collegate da grandi passerelle 
metalliche: La seconda, il Nor- 
fair, è un enorme mare di fuoco, 
mentre la terza ed ultima zona è 
la Base Centrale Tounan. Proprio 
nella Tourian si trovano la forma 
di vita aliena e la Mother Brain 
stessa, un terribile organismo 
meccanico che dirige gli attachi 
dei Mini-Bosses contro il povero 
Samus. 

I Mini-Bosses sono delle piccole 
creature che abitano la fortezza, 
esistenti in 34 forme diverse ma 
tutti ugualmente pericolosi per 
Samus: il guerriero bionico con- 
trollato dal giocatore ha infatti 
una limitata riserva di energia, 
che diminuisce ogni volta che 
Samus viene toccato da un ne- 
mico. Samus è fortunatamente 
bene armato, e basteranno pochi 




▲ Samus si prepara a fronteggiare nuovi pericoli... 



colpi di laser per distruggere qua- 
si qualsiasi Mini-Boss: se alcuni 
di essi si dovessero poi rivelare 
particolarmente resistenti, le armi 
addizionali nascoste in particolari 
stanze di Mother Brain sapranno 
come renderli inoffensivi. 
Come in ogni gioco di questo ge- 
nere, tuttavia, il problema è dato 
dal fatto che le armi sono sia ben 
nascoste che ottimamente dife- 
se: i bonus (che comprendono 
anche bombe, missili e stivali a 
razzo ) sono spesso nelle mani - 

artigli, o tentacoli - di terrìbili 
Guardiani che faranno sudare 
anche i migliori giocatori prima di 
lasciar loro prendere i loro "te- 
sori" 

Senza le armi addizionali Samus 
non potrà tuttavia andare molto 
avanti, perchè nella miglior tradi- 
zione, ogni nuovo ambiente si ri- 
vela sempre più difficile del pre- 
cedente, con nuovi mostri e trap- 
pole pronti a far terminare bru- 
scamente la nostra avventura. 

1 comandi per controllare il guer- 



T Un altro colpo andato a segno, e qualche punto In più... 




riero bionico sono pochi ma 
estremamente funzionali: Samus 
può infatti muoversi in ogni dire- 
zione, sparare, saltare e trasfor- 
marsi in una strana sfera studia- 
ta per passare nei passaggi più 
stretti ad un semplice tocco dei 
pulsanti presenti sul comando, 
che si rivela piacevolmente co- 
modo da utilizzare a differenza di 
quel che accade con molti altri 
giochi per console. 
Metroid può essere giocato in 
molti modi diversi: per quanto si 
tratti principalmente di uno shoot 
'em up ambientato al chiuso, in- 
fatti, l'esplorazione di Mother 
Brain richiede la creazione di 
una mappa cosi come le caratte- 
ristiche dei singoli nemici spingo- 
no il giocatore a studiare una ve- 
ra e propria strategia che per- 
metta di sfruttare in modo ottima- 
le le basse quantità di energia a 
disposizione. Le istruzioni sono 
come sempre chiare e complete. 
e riescono a fornire ogni informa- 
zione utile al gioco, in qualsiasi 
modo questo venga affrontato. 
La qualità della grafica è come 
sempre buona, con alcuni tocchi 
notevoli nell'animazione dei 
Guardiani, mentre il sonoro è ri- 
dotto ad una serie di brevi musi- 
chette piuttosto ripetitive che 
cambiano solo da una sezione 
all'altra e ad una piacevole musi- 
ca introduttiva nello schermo dei 
titoli. 

La possibilità di usare una pas- 
sword per ricominciare il gioco 
nel punto dell'ultimo progresso si 
rivela particolarmente utile, date 
le dimensioni impressionanti del- 
la mappa di gioco, che fa di Me- 
troid un programma interessante 
anche per gli "avventurieri" oltre 
che per i fanatici dell'Ultravio- 
lenza. 



SLOBALE 68% 
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NEWS 



SECRET SERVICE 



Data East 



Spostandoci un po' luori campo 
nel mondo delle sale giochi, tro- 
viamo un nuovo flipper della Data 
East Ambientato nel mondo affa- 
scinante degli agenti segreti, del- 
le spie e dei traffici clandestini, 
Secret Service è davvero interes- 
sante nella presentazione. Assie- 
me al sonoro digitalizzato ed alle 
musiche tratte da colonne sonore 
di famosi telefilm americani sul 
mondo delle spie/agenti segreti 
come Get Smart e Mission Im- 
possible, il flipper racchiude nella 
vetrina un modello di Ferrari Te- 
starossa accanto ad una riprodu- 
zione in scala della Casa Bianca. 
il suo grado di giocabilita è alto: 
non solo ritroviamo tutti i rimbalzi 
e gli elettromagneti a doppio pun- 
teggio ormai familiari a tutti gli ap- 
passionati del flipper, ma anche 
traboccherà mangia-palline, una 
piattaforma rialzata dietro la Casa 
Bianca, una serie di piattaforme 
concentriche per un accumulo 



esagerato di punti, un nascondi- 
glio segreto del KGB, un reticola- 
to per grossi punteggi formato da 
caccia a reazione e persino un 
simpatico modo multiplo che ve- 
de fino a tre palline contempora- 
neamente in gioco 
Cosi come il flipper dedicato allo 
Space Shuttle. Secret Service ò 
sicuramente attraente e visual- 
mente ben realizzato, e nello 
stesso tempo mantiene il diverti- 
mento ed i fattori di giocabilita dei 
t recedenti flipper della Data 
ast 
Già che siamo sull'argomento dei 
flipper, provate a cercare l'ultimo 
della Williams, che porla il titolo 
di Banzai Run. Si svolge lungo 
un'unica 'collina' verticale rac- 
chiusa dentro la vetrina, col gio- 
catore che compete con altri av- 
versari e alla fine tenta un salto 
da un dirupo per diventare il Re 
della Collina in una corsa di bici- 
cross senza fango — pazzesco! 



ARK ARENA 

UPL 



Non che ci sia molto da dire a 
proposito di Arti Arena, si tratta 
di uno shoofem up a scorrimen- 
to in otto direzioni e con vista 
dall'alto nel quale uno o due gio- 
catori si aprono la strada attra- 
verso 23 zone eliminando tutte le 
creature aliene che si avventano 
su di loro da tutte le direzioni 
Toccando i resti di alieni distrutti 
à possibile naturalmente guada- 
gnare armi aggiuntive come la- 
ser, missili e il solito armamento 
futuristico tipico di questi giochi, 
tino a quando fa la sua appari- 
zione la nave madre aliena. 
L'astronave madre si dimostra 
semplice da distruggere, serven- 
dosi soltanto della propria veloci- 
tà per schiacciare come uan frit- 
tella qualsiasi poveraccio tanto 
sfortunato da finire sotto il suo 
enorme peso. Una volta fatta 
fuori via col livello successivo, 
dove più o meno ritroviamo la 
stessa roba ma con grafica di- 
versa E questo à tutto ciò che vi 
serve sapere su questo com-op 
Ma dato che siamo buoni, e per 
evitare che esso scompaia nel 
nulla senza lasciare nemmeno 
un labile ricordo dietro di sé, vo- 
gliamo aggiungere che Ark Are- 
na offre la possibilità di giocare 
in coppia, possiede una grafica 
piuttosto bella e la vostra astro- 
nave spara i suoi raggi laser con 
una rapidità davvero soddisfa- 
cente. Sfortunatamente lo sche- 
ma di gioco à troppo ripetitivo, 
privo di qualsiasi caratteristica 
entusiasmante capace di offrire 



al videogiocatore da sala un 
qualsiasi incentivo per conti- 
nuare. 

Ma Ark Arena non è solo piatto 
nello schema di gioco, quanto 
nella grafica. Un gioco di questo 
genere dovrebbe perlomeno ca- 
muffare la sua monotonia struttu- 




A Sopn, II flipper Secret Service - Sorto, Ark Arena... 



relè con un aspetto graficamente 
sorprendente, ma questo non ac- 
cade, per cui sembra davvero 
destinato ad affiancare Space !n- 
vaders, restando in un angolino 
buio delle sale giochi ad accumu- 
lare tonnellate di polvere. 



... ma non è Anita qui, parchi 
anche quatto mese TGM vi of- 
fra la aua ricca Retrospettiva, 
con un riepilogo della novità 
che hanno Invaso la aala gio- 
chi negli ultimi meal... data 
un'occhiata alla pagina azzurra 
cha saguonol 
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lo bisogna distruggere un gigantesco guardia- 
no prima cha appaia una mappa che d indica 
la distanza dalla statua Chelnov è un buon 



gioco non troppo difficile e che non nchiede 
un a perfetta coordinazione occhio-mano; si 
può saltare sui nemici e le armi addizionali 
sono sufficientemente potenti da darvi la pos- 
sibilità di raggiungere degli ottimi livelli con un 
solo gettone. Inizialmente non sembra molto 
impressionante, ma la giocabilità è perfetta 
ed i controlli rispondono benissimo - una qua- 
lità sempre bene accetta in ogni genere di 
gioco. La grafica migliora notevolmente col 
procedere del gioco, ed i guardiani di fine li- 
vello sono una vera gioia per gli occhi. State 
attenti a Chelnov, ed assicuratevi di avere le 
tasche piene di monetine quando lo incontre- 
rete. 




NEWS 

Un nuovo sviluppo sul fronte dei giochi da 
bar è Krusha - non è un videogioco ma un 
folle e simpaticissimo gioco di riflessi II gio- 
catore impugna un manellone simile a quelli 
dei cartoni animati e cerca di spiaccicare 
educatamente e con gran d'ignita i crani di 
simpaticissime talpe di plastica che spunta- 
no qui e là da buchi posti nel cassone del 
gioco Più talpe vengono colpite, più rapida- 
mente queste schizzano dentro e fuori dai 
buchi Dopo poco, il gioco diventa decisa- 
mente frenetico e molto, molto divertente! 
Un altro gioco folle che farà presto la sua 
comparsa nelle sale giochi à Blasted della 
Ballv, un gioco sulla falsariga di Operation 
Wolf (quello con la mitragliatrice che rincula, 
per intenderci) ambientato in una città piena 
zeppa di robots impazziti. A proposito, la 
Tatto sta dando una caccia spietata alle co- 
pie illegali di Operation Wolf - sono pratica- 
mente identiche all'originale ma si chiama- 
no Operation Bear Non giocatele! 
Il nuovo gioco di guida della Konami si chia- 
ma Chequered Rag. e dovrebbe essere pre- 
sto nelle sale giochi, mentre alla A tari stan- 
no dando gli ultimi ritocchi a Vmdicators. un 
gioco per uno o due giocatori adatto al mo- 
bile utilizzato in Xybots. 
Alla Capoom hanno terminato Last Duei, in- 
sieme ad una decina di titoli che saranno 
presentati uno alla volta fino al dicembre 
1989 - e alla U.S. Gold ne hanno già acqui- 
stato i diritti! 

I gettonatissimi Doublé Dragon e Gryzor fa- 
ranno presto la loro comparsa nei mobili a 
scelta multipla della Nintendo Play-Choice 
10 (quelli che presentano in anteprima le 
cartucce del loro Entertainment System) ed 
infine la Sega sta per presentare in Europa 
Ace Attackar e Hot Rod, che à stato definito 
come il gioco di guida che farà impallidire 
Out Runf 
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SHINOBI 

(Sega) 



ninjutsu - si apre la strada a tuon di calci e 
salti attraverso numerosi paesaggi pieni zeppi 
di nemica Le mosse a disposizione durante i 
combattimenti cambiano automaticamente a 
seconda della distanza fra Musashi ed i suoi 
bersagli - corpo a corpo quando si è vicini, 
shunken per le lunghe distanze e spada per le 
medie - ed un pulsante d permette di usare la 
magia ninja una volta per livello, distruggendo 
tutto quel che si trova sullo schermo 
Salvando tutu gli ostaggi presenti in un livello, 
si viene ricompensati con una serie di armi 
extra. 

Come sempre, alla fine di ogni livello bisogna 
combattere contro il 'big boss': sconfiggendo- 
lo si entra in una sezione bonus nella quale 
dobbiamo eliminare a colpi di shunken un gran 
numero di guerrieri ninja che tentano di saltar- 
d addosso balzando su di una seri di piatta- 
forme. 

Riuscendo a completare questa frenetica se- 
zione, Musashi riceve una vita extra. 
Shinobi contiene cinque missioni, ognuna divi- 
sa in quattro livelli, eo una mappa viene pre- 
sentata all'inizio di ogni livello, mostrandoci 
quanto spazio dobbiamo ancora percorrere 
per raggiungere la fine di un livello. 
Con bellissimi fondali e grandi sprites, Shinobi 
ricorda una versione orientale eh Rolling Thun- 
der, con degli schermi bonus aggiunti come 
"ciliegina". L'azione è ragionevolmente interes- 
sante (anche se il sonoro è veramente squalli- 
ama non c'è nulla che caratterizzi Shinobi 
a marea di altri giochi simili presentati negli 
ultimi tempi. 



Un'ulteriore aggiunta alla lunga sene di 
beat'em up con guerrieri ninja è rappresentato 
da Shinobi. Un gran numero di carmissimi 
bambini sono stati rapiti da un gruppo di ter- 
roristi schizofrenici (i giapponesi sembrano 



avere una sorta di fissazione sui rapimenti) ed 
è compito del giocatore riportare a casa le vitti- 
me, che si trovano legate lungo un percorso 
con scrolling "a spinta". 
Il personaggio pnndpale - Musashi, espeno di 
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NIIMJA WARRIORS 
(Taito) 



La Taito ha appena sviluppato una nuova se- 
rie di giochi studiati appositamente per funzio- 
nare sui loro strani monitor a tre schermi, usati 
fino ad oggi unicamente nello shoot om up a 
scorrimento orizzontale per due giocatori Da 
nus La Taito dichiara che Ninja Warriors in- 
corpora le migliori qualità dei videogiochi svi- 
luppati negli ultimi tre anni. Per tutti gli altri, 
sembra una bella versione di gioco di arti mar- 
ziali per due giocatori. 

Ogni giocatore prende il controllo di un poten- 
te ninja bionico (la versione con gli adesivi "a- 
barth' ed il cagnolino che fa "no no" con la te- 
sta) e lo conduce lungo uno scenario a scorri- 
mento orizzontale. Entrambi i ninja sono ar- 
mati di shunken (da tirare ai nemici) e dei bel- 
lissimi coltelli a serramanico che utilizzano 
contro quegli sconsiderati che dovessero avvi- 
cinarsi troppo, assicurando loro una dipartita 
rapida ed indolore. Ancora una volta, la mis- 
sione di questi uomini duri è di soppnmere un 



crudele dittatore ed il suo intero esercito per 
riporate la pace sulla terra. Un compito diffici- 
le? Non certo per un tipo come il ninja 
L'azione comincia in un fetido sobborgo. Nel 
giro di pochio secondi decine di soldati nemici 
cominciano ad attaccare sparando con fucili e 
mortai, gettando granate, sfoderando coltelli e 
divertendosi con un po' di kung fu quando rie- 
scono ad avvicinarsi abbastanza ai nostri eroi. 
Nell'attacco prendono parte anche dei robots. 
che vanno colpiti più di una volta prima che si 
riducano ad ammassi di lamiere contorte 
Quando ci si avvicina alla fine di un livello, ap- 
paiono infine cani armati, postazioni lancia- 
missili, guerrieri sputafuoco (che d sono sem- 
brati leggermente fuori luogo) e degli sparuti 
gruppi di soldati Ogni giocatore ha una barra 
colorata che rappresenta la sua energia, che 
viene ridotta ad ogni colpo ricevuto. C'è un'uti- 
le opzione per continuare il gioco dopo che è 
stata persa l'ultima vita (inserendo altre mone- 



te, s'intende). Avere a disposizione tre schermi 
significa che c'è un sacco di spazio per com- 
battere, ed il gioco è bilanciato in modo tale 
che anche un giocatore da solo e in grado di 
vedere buona parte del gioco senza farsi aiu- 
tare da un amico La grafica è di una qualità 
quasi fotografica, con dei fondali incredibil- 
mente dettagliati e ben colorati e sprites ani- 
mati in maniera superba, mentre il sonoro è 
perfettamente adatto al genere di azione. 
Dopo il mediocre Darius. la Taito e uscita con 
un gioco veramente perfetto per le sue mac- 
chine a triplo schermo II gioco ò di gran lunga 
superiore a Doublé Dragon sia nella grafica 
che nella giocabilita, ed è sicuramente il mi- 
glior picchiaduro apparso sul mercato sino ad 
oggi. 




CHELNOV (Data East) 



Sottotitolato "Atomic Runner', Chelnov à un 
divertente gioco a scorrimento orizzontale nel 
quale il corridore atomico in questione scor- 
razza per una serie di caverne ed attraverso 
strani scenari nel tentativo di raggiungere la 
Statua della Libertà a New York. Grossi mostr 
fanno la loro comparsa mentre Chelnov proce- 
de nei livelli, aiutati da trappole che si aprono 
improvvisamente sotto i piedi del Corridore 
Atomico. Si possono raccogliere armi extra di- 
struggendo degli oggetti che penzolano giù 
dal soffitto e passando sopra alle capsule che 
lasciano cadere. Le anni avanzate compren- 
dono super Hasters, velocizzatoti, boomeran- 
gs, gigantesche lame rotanti e un magico 
anello di stelle esplosive. Alla fine di ogni livel- 
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COUIMTER- 
RUN 

(Sega/Nihon) 



L'ultimo successo del passato ad essere stato 
ruesumato e riproposto come novità è questo 
Counter Run della Sega, una versione panico 
larmente flaccida del carcassone a moneta 
vecchio di dieci anni Head On. 
Anche Fast Lane della Konami ha recente- 
mente riproposto questo stesso tema, ma al- 
meno ha qualche miglioramento come armi 



extra e nuovi orizzonti di giocabilità La versio- 
ne Sega è invece una conversione brutalmen- 
te diretta, senza nessun tentativo di aggiorna- 
re un tema già vecchio II giocatore controlla 
un'automobile all'interno di un labirinto disse- 
minato di oggetti, che deve raccogliere per 
passare al livello successivo, mentre viene 
ostacolato da altre auto con lame suicide. 





C'è un'opzione "turbo - per aumentare la velo- 
cità e possono essere raccolti dei bonus che 
incrementano il punteggio o lermano le altre 
auto, ma a parte questo e qualche strana di- 
sposizione dei labirinti nei livelli avanzali, non 
c'è niente che tenga sveglio l'interesse per più 
di tanto. 

Tanto per puntualizzare, Counter Run è una 
porcheria, e questo è stata una vera sorpresa 
soprattutto se si considera che è stato prodot- 
to dalla stessa casa che ci ha dato i meravi- 
gliosi Alter Bumer ed (Xit Run 



DEAD ANGLE (Seibu) 




Questo strano coin op avrebbe potuto tranquil- 
lamente essere una conversione del gioco 
della Infogrames Prohibinon, e si presenta co- 
me un incrocio tra Empire City 1941 ed Opera- 
tion Wolt. Ambientato in America durante i rug- 
genti anni venti, il gioco segue gli sforzi del 
giocatore di salvare la sua ragazza rapita da 
un gruppo di gangseters (uhm.. Dove ho già 
sentito qualcosa di simile?). Decidendo di 
combattere il fuoco con il fuoco, il giocatore si 
imbarca in una missione dove la velocità nel 
cambiare i caricatori della pistola conta più 
delle parole 

Un mirino viene posizionato sullo schermo 
mentre vi apnte la strada fra i vicoli bui della 
atta, dove decine di membn della gang vi at- 
tendono in agguato Avete anche un numero 
limitato di granate a vostra disposizione, e po- 
tete quindi dedicarvi di quando in quando ad 
una sana distruzione di massa 
Lo schermo scorre in parallasse in ogni dire- 
zione "spinto" dal mirino, e comprende un a 
gran varietà di oggetti dietro i quali ci si pud ri- 
parare dalluoco nemico Ogni livello va com- 
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piotalo entro un limite di tempo, ed un falli- 
mento viene poeticamente rappresentato da 
una dissolvenza in rosso. L'atmosfera gene- 



rala è adeguatamente tesa, ma nel complesso 
Dead Angle è un affare piuttosto tiepido; non 
un titolo in cui spendere troppi soldi. 





RABBIT PUNCH 
(Taito) 



scagnozzi, appare uno schermo 'carota-bo- 
nus" dove bisogna raccogliere quante più ca- 
rote possibile prima che una di queste riesca a 
toccare il suolo. 

Il gioco ha una grafica bellissima ed una stra- 
na giocabilità, piena di tocchi umoristici che 
dovrebbero rivelarsi interessanti almeno per 
un po'. 



Già presentato come Rabid Lepus sotto gli au- 
spici della V-System. questo Rabbit Punch 
della Taito 6 una specie di versione umohstica 
di Side Arms. Uno o due conigli robot partono 
per una tesissima missione a scorrimento oriz- 
zontale completa di carote giganti, in un tenta- 
tivo di salvare due giovani conigliette che so- 
no state legate insieme ad un tal Bunny King, 
vestito anbiguamente nello stesso modo, che 
sono state rapita e rinchiuse separatamente in 
ognuna delle tre sezioni in cui e diviso il gioco. 
La missione comincia a bordo di una grossa 
astronave, progredendo su di una base all'in- 
terno di un asteroide per poi concludersi sulla 
superficie di un pianeta. 
I conigli robot sono armati di una riserva di 
proiettili e bombe, che può essere aumentata 
sparando alle lattine di carote che si trovano 
sul percorso e raccogliendone il contenuto 
Entrambi i conigli volano, e possono cammi- 
nare sul terreno in una sequenza animata stu- 
pendamente. Ci sono alcune stranezze nei 
gioco delle voci campionato ci dicono che i 
"red nipples are instanf (questa prefenamo 
non tradurla... n.d.t.) e che dovete "destroy 
enemy Mazda" - una bestia cattivissima che 
non sembra troppo diversa da un asino robo- 
tizzato! 
Una volta distrutto questo demone ed i suoi 
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C0IN-0P TIPS 




GALAGA 

(Namco) 

Questo trucchetto funziona su qualsiasi scher- 
mo olire il 30°. Sparale a tulli gli alieni tranne 
uno Lasciate che questo vi superi per 255 
volte. Al passaggio successivo esso non spa- 
rerà Lasciate che vi sorpassi ancora e spara- 
tegli appena scende di nuovo verso di voi 
Dall'ondata successiva nessun alieno sparerà, 
permettendovi di tare tutti i vostri comodi — 
basta restare fuori dalla portata dei kamikaze! 

STAR WARS 
(Atari) 

Ecco un vecchio trucco per coloro che non di- 
sdegnano di cimentarsi in questo shoot'em 
del passato. Potete incrementare esagerata- 
mente il vostro punteggio utlizzando la forza 
nel terzo livello, la corsa verso la Stella della 
Morte. Non sparate a niente tranne che la por- 
ta di scarico — il che vuol dire cercare di evi- 
tare tutto aò che l'Impero vi lancerà contro, e 
vi verrà attribuito un bonus forza. Nel primo li- 
vello guadagnerete 5.000 punti, che arriveran- 
no a 100.000 nei livelli successivi 
Un altro trucco è il prodotto di molta difficoltà e 
un sacco di fortuna Se, nel livello di scontro a 
fuoco con i tie-fighters, la nave di Darth Vader 
viene colpita più di 30 volte il giocatore guada- 
gna 27 scudi extra. Se siete incredibimente 
fortunati potete guadagnare 255 scudi — ma 
questo è un caso incredibilmente raro. 



RETURN OF THE 
JEDI (Atari) 

Un trucco per gli esperti di Return ol ìhe Jed é 
quello di raggiungere l'ottavo livello, penetrare 
nella Stella della Morte e distruggere il reatto- 
re. Sulla strada del ritorno, andate a sbattere 
contro uno dei sostegni per fracassare il Mil- 
lenium Falcon e il gioco vi riporterà all'inizio 
dell'ottavo livello. Continuate a fare questo 
con le vite che vi rimangono, dopodiché termi- 
nate il livello con la vostra utlima vita per gua- 
dagnare così 100 000 punti bonus 

SUPER 

MARIO BROS 
(Nintendo) 

Aumentate il vostro punteggio seguendo que- 
sto scaltro suggerimento. Al livello 3/2, saltate 
la prima tartaruga e seguitela alla massima 
velocità, senza lasciare che esca dallo scher- 
mo. Quando si lancia a gran velocità essa an- 
drà a colpire una fila di altre creature, facen- 
dovi guadagnare un grosso bonus e. all'ultima 
tartaruga, una vita extra. Uccidete Mario appe- 
na possibile e ripetete ancora una volta il pro- 
cedimento, e poi ancora, e ancora... 



BUBBLE 
BOBBLE (Taito) 




Bubble Bobble della Taito è sicuramente uno 
dei migliori platfrom game da sala giochi. Per 
aiutare Bub e Bob, i due simpatici brontosaun, 
a ritrovare le loro amate rapile dal malvagio 
Barone Von Bonner, dovrete guidarli attraver- 
so una serie di 100 stanze nel sotterraneo del 
malvagio nobile, combattendo le sue creature. 
Per facilitarvi le cose — ma non troppo — ci 
sono alcuni trucchete generici validi nel corso 
della pericolosa missione! 





TRUCCHI GENERICI; Se possibile, aspettate 
che tutti ì cattivi 'inglobati' si raggruppino insie- 
me prima di lanciarvi su di loro, dal momento 
che in questo modo produrranno frutti bonus 
più sostanziosi (non necessariamente vitali, 
ma incrementano di molto il vostro punteggio). 
Ripulendo rapidamente uno schermo provoca 
l'apparizione di bersagli ad alto punteggio sullo 
schermo successivo. 
Se colpite le bolle piene d'acqua provocherete 

10 'straripamento' di un torrente attraverso lo 
schermo, che trascinerà con sé tutti i cattivi I 
farabutti colpiti si trasformeranno poi inedia- 
manti bonus che vanno a cadere nella piatta- 
forma più alta dello schermo. In genere, l'a- 
cqua scorre nella direzione in cui siete voltati 
Colpendo le bolle coi fulmini verdi si provoca 
la fuoriuscita di un fulmine che colpisce oriz- 
zontalmente tutto ciò che incontra sulla sua 
traiettona e trasformando i nemici in diamanti. 

11 fulmine si dirige sempre nella direzione op- 
posta a quella in cui stavate guardando. State 
attenti a non colpire il vostro compagno, dato 
che il contatto con il fulmine lo paralizza per al- 
cuni vitali secondi! 

Colpendo le bolle con la fiammella si provoca 
la caduta di piccoli fuochi sulla prima superfi- 
cie colpita, con la conseguente creazione di 
una lachetto di fuoco. Il contatto con quest'ulti- 
mo è fatale per i cattivi che, ancora una volta, 
vengono uccisi e trasformati in diamanti. 



OROLOGIO DA POLSO: Paralizza i nemici 
permettendovi di inglobarli facilmente mentre 
sono fermi. 

BUBBLEGUM ARANCIO: Ale! Potenzia la ve- 
locità di sparo delle bolle. 
BUBBLEGUM PORPORA: Ale! Aumenta la 

Sanata delle bolle. 
UBBLEGUM CELESTE: Ale! Incrementa la 
velocità delle bolle. 

TEIERE ROSSE: Alò, ale! Vi dà pieno potere 
di sparo. 

TEIERE PORPORA Smart Bomb — uccide 
tutti i cattivi presenti trasformandoli in dia- 
manti. 

TEIERA BLU Puntio extra. 
BOMBA PORPORA: Smart Bomb — ammaz- 
za tutti i nemici tramutandoli in diamanti. 
CROCIFISSO BLU Riempie lo schermo d'a- 
cqua, trascinando tutti i cattivi e trasformando- 
li in diamanti 

CROCIFISSO ROSSO: Il possessore acquisi- 
sce il potere di sparare bolle di fuoco. 
CROCIFISSO GIALLO: Provoca il rimbalzo di 
un grosso fulmine attraverso lo schermo, ucci- 
dendo tutti i nemici al contatto e trasformandoli 
in diamanti 

OMBRELLO: Fa avanzare di tre schermi. 
OMBRELLO GIALLO: Fa avanzare di cinque 
schermi. 

OMBRELLO PORPORA: Fa avanzare di sette 
schermi. 

SCARPA DA GINNASTICA: Ale, hop! — il 
possessore si sposta per lo schermo a gran 
velocità. 

COLLANA: Emette una bolla luminosa rim- 
balzante che. se colpisce i nemici, li trasforma 
in diamanti bonus. 

ANELLO ROSSO: Attribuisce al possessore 
dei punti bonus in seguito ai suoi movimenti 
verso destra e verso sinistra. 
ANELLO D'ARGENTO: Fa partire una scia di 
stelline che cadono attraverso lo schermo uc- 
cidendo tutti i cattivi e trasformandoli in dia- 
manti. 

LIBRO DEGLI INCATESIMI Smart Bomb — 
esplode, uccidendo tutti i cattivi. 
CUORI LAMPEGGIANTI Rende Bub e Bob 
temporaneamente invincibili — possono ucci- 
dere gli avversari semplicemente toccandoli. 
POZIONI Riempiono lo schermo di strane ico- 
ne. Se riuscite a raccoglierle entro il limite di 
tempo vi sarà dato un grosso bonus. TRUC- 
CO: se entrambi i giocaton ne raccolgono un 
egual numero, ricevono entrambi un bonus di 
100 000 punti! 

PORTA L'ingresso alla stanza nascosta, che 
contiene un bonus in diamanti incredibilmente 
alto! 





OGGETTI BONUS 

FRUTTI: La frutta esotica dà un numero mag- 

tiore di punti. 
TECCHE DI CANDITI: Quando l'ultimo av- 
versario 'inglobato' viene colpito, tutte le bolle 
rimaste in giro si trasformano in oggetti bonus 
ed un grosso oggetto cade dall'arto: questo 
fornisce molti puno extra. 
SCRIGNO DEL TESORO: Ha un effetto simile 
ai canditi. 

OROLOGIO: Resetta il cronometro del livello 
ed altera i colori dello schermo. 



TRUCCHI PER LO SCHERMO N% 100: Il co- 
vo del Barone' Per uccidere questo enorme 
cattivone svolazzante bisogna raggiungere la 
piattaforma piccola e raccogliere la bottiglia di 
pozione verde in cima allo schermo. Questo 
permette a Bub e a Bob di lanciare bolle/fulmi- 
ni che, quando colpite, vanno a contatto col 
Barone. Per sparare il maggior numero possi- 
bile di scintille, raccogliete la bottiglia di pozio- 
ne e lasciatevi cadere lungo il muro più vicino, 
guardando verso l'esterno. Ogni bolla che 
scoppia viene immediatamente fatta scoppiare 
ed i lampi che ne risultano vengono scagliati 
attraverso lo schermo e devono essere evitati 
perché sono mortali. 

Solo dopo che almeno 100 di questi pericolosi 
fulmini avranno colpito il Barone, questo viene 
inglobato nella bolla, ed il giocatore che riesce 
a farlo scoppiare guadagna un bonus di 
1000.000 punti, e può ammirare lo schermo fi- 
nale... 
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hostbusters è stato uno dei programmi più giocati su Commo- 
dore 64, grazie soprattutto alla perfetta riproduzione dell'a- 
tmosfera del film, creata sia dalla grafica che - soprattutto - 
dalla parte sonora (ricordate la parola "Ghostbusters!" digitalizzata?). 
Molte riviste definirono quel gioco come il miglior tie-in della storia, 
ma solo The Games Machine è riuscita a vedere qual'è il vero aspet- 
to del gioco degli acchiappafantasmi. 



PER I COMMENTI ALLE FOTO VEDERE PAG. 66... 
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GHOSTBUSTERS 



Nessun europeo lo sa. ma la Sega ha acquistalo i diritti di diversi giochi targati Acbvision : per il suo sistema 

"Master - abbiamo già visto Super Hang-On e Quarte!, entrambi stupende riscritture dalle schifezze prodotte 

dalla casa americana su computer Quando abbiamo saputo che Ira i giochi acquistati c'era anche Gho- 

stDuslers. non abbiamo resistito e siamo andati a chiederne una copia per la console della redazione 

AMARA SORPRESA 

Quando i nostri redattori sono tornati alla base, ecco l'amara sorpresa II gioco di David Crine non esiste 
nello standard PAL (quello utilizzato qui in Europa), e quindi non ci era possibile vedere quali differenze esì- 
stevano fra questa versione "made in Japan" ed il famoso best seller per 8bit. 
Ma poteva Game* Machine lasciarsi fermare da un cosi banale ostacolo? 
Certamente no. e cosi uno dei nostn intrepidi redatton è riusato a procurarsi una delle pochissime copie (si 
dice che in tutto il mondo ce ne siano solo tre, ma si tratta di voci di corridoio) PAL del gioco, ed in una me- 
morabile giornata è nuscito a sconfiggere il tremendo demone sumero Gozer, dandoa la possibilità di realiz- 
zare questo incredibile scoop fotografico in cui potete vedere tutto ciò che i vosln oomputers a 8bit vi hanno 

sempre tenuto nascosto 
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BEYOND GHOSTBUSTERS re « punteggio, ma qui dobbiamo an- verso l'alio), ed evitando decine e de- 
(Seaue dalla nanina nrprpripntp)- ch9 stare a,,entl a non urtare altre au- cine di tantasml (tra i quali I temibili 
( a ua u H a a iiiay.cv,cuci.ic;. t od altri ostacoli. "lancladlschl") raggiunge... 



Fotol 

Dopo uno screen iniziale identico a 
quello presente nelle versioni per 
computer (ma con musica peggiore • 
senza urla), eccoci all'inizio della fan- 
tastica avventura: dopo aver scelto 
una delle quattro auto disponibili, la 
prima sorpresa ci viene data dall'im- 
pressionante serie di nuove armi a no- 
stra disposizione, di cui vedete qui so- 
lo una piccola parte. 

Foto 2 

Ecco New York, con tanto di case Infe- 
state, I relativi fantasmi e perfino un 
negozio (In alto a destra) nel quale si 
possono acquistare nuove armi du- 
rante il gioco. I Ghosibuslers si sono 
già diretti verso il loro primo cliente, 
mentre Guardiano Di Porta e Mastro Di 
Chiave gironzolano pericolosamente 
(toccandoli si perdono soldi) nella 
parte sinistra dello schermo, finalmen- 
te Incarnati In corpi umani perfetta- 
mente animati. 

Foto 3 

Al volante della nostra auto rossa, ci 
dirigiamo velocemente verso la casa 
da disinfestare, la cui distanza viene 
indicata da un utilissimo contachilo- 
metri nella parte bassa dello schermo. 
Come nella versione ad 8-bit possia- 
mo aspirare fan'— 



to od altri ostacoli. 

Foto 4 

All'attacco! Questa è la scena più si- 
mile alla sua controparte ad 8-bit. ma 
la grafica (e la velocità, purtroppo...) 
sono tutta un'altra cosa... 

Foto 5 

Un altro palazzo da disinfestare, que- 
sta volta dai malefici slimers. Questa 
razza di fantasmi dall'espressione non 
particolarmente Intelligente vive solo 
nelle cartucce Sega, e la loro velocità 
e a dir poco impressionante... 

Foto 6 

Una volta che l'energia psichica della 
città raggiunga II livello massimo (In- 
dicato nella barra in alto a sinistra), è 
Il momento di andare al tempio di 
Zuul, dove il diabolico Marshmallow 
Man ci Impedisce, saltando, di entrare 
nel grattacielo In cui si sono rintanati 
Guardiano di Porta • Mastro di Chiave. 
Ancora una volta, la grafica e la velo- 
cità sono di gran lunga superiori a 
quelle della versione per home com- 
puter... 

Foto 7 

Ecco l'interno del grattacielo! Il nostro 
poco visibile omino si apre la strada 
In questa misteriosa parte del gioco 
armato di una terribile arma a raggi 



Foto 8 

... Il tetto dell'edificio! Il demone su- 
mero Gozer (indicato dal programma- 
tori giapponesi come "Gorza", In bas- 
so a destra) spunta da un passaggio 
pandimensionale sparando micidiali 
raggi laser (l sei raggi, sparati a cop- 
pie, sono le linee nella parte bassa 
centrale dello schermo) • facendosi 
difendere da due mastini infernali, che 
lanciano decine di palle di fuoco 
(quello di sinistra ne ha appena sputa- 
ta una) contro II nostro povero Gho- 
stbuster. 

Foto 9 

Ecco quel che nessun computerista 
avrebbe mai potuto sognare: la di- 
struzione di Gozer! Il corpo del demo- 
ne, colpito dai raggi del nostri eroi, si 
sta decomponendo, e la minaccia dei 
fantasmi à ormai un brutto ricordo per 
New York (almeno fino alla pubblica- 
zione di Ghostbusters II, che dovreb- 
be essere commercializzato fra poco 
dalla Actlvislon). 

Foto 10, 11, 12 

Questo ò II messaggio finale del gio- 
co, completo di congratulazioni da 
parte del sindaco e del classico "The 
End". Ma quanto durerà la pace? 



Grazie alla recente discesa del dollaro, la CIRCE è in grado di ribassare il costo del suo Drive 1541 compatibile: 

A SOLE 259.000 LIRE, IVA COMPRESA 
IL DISK DRIVE PER IL TUO COMMODORE 64/128* 

' DRIVE 1571 COMPATIBILE A SOLE 375.000 LIRE, IVA COMPRESA 



1) COMPATIBILE AL 100% 

2) Costruzione SLIM con alimentatore esterno compreso 

3) DOPPIO connettore seriale 

4) Robusto mobile SCHERMATO antidisturbo 

5) GARANZIA totale (12 mesi, ricambi e mano d'opera) 

6) Libretto d'ISTRUZIONI in italiano 

7) DEVIATORE esterno per cambiare 
numero di periferica 

8) DISCHETTO omaggio con programmi 
e copiatori TURBO per trasferire 
su disco i programmi da cassetta. 



Alcuni prezzi del nostro listino: 

Computer Commodore 64 Lire 299.000 

Drive Commodore 1 541 Lire 350.000 

Computer Commodore Amiga 500 con Drive e Mouse Lire 890.000 

Mini Drive Compatibile esterno per Amiga (costruzione in metallo, 

Extra sottile, compattissimo) Lire 250.000 

Adattatore Telematico Commodore (compreso abbonamento 

gratuito Videotel, Pagine Gialle Elettroniche, etc.) Lire 120.000 

I PREZZI SONO COMPRENSIVI DI IVA 




Nuovo punto di vendita al pubblico: 
CIRCE Electronics, Sri 

V.le F. Testi. 219 - 20126 Milano - Tel. 02/6427410 
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Rapide spedinoci »n tutte Italia mediante pacco postale assicurato, con pagamento contrassegno al postino * Ure 1 5.000 quale contributo 
spese di spedizione Nessun addebito di spese a chi allega ali ordine un assegno non trasferibile o un vaglia postale intestati alia CIRCE Sri 
CIRCE Elactronlca, Sri - Via Primo Maggio. 26 - Zona Industriala - 37012 BUSSOLENGO (VR) 

onici e'o informazioni telefonare al Tel. (02) 642.74.10 

catalogo HARDWARE, inviare i propri dati insieme a L 1.000 in francobolli. 
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SOFT 
MAIL 



SoftMail 

Vendita per corrispondenza di programmi ed accessori per computers 

SoftMail e' un marchio registrato da Lago vie 



SOFT 
MAIL 



Presentiamo In questa 
pagina un estratto del 
catalogo SottMail: 
l'assortimento più" ampio 
con oltre -2000 articoli per 
tutti I tipi di computers. 
Ecco alcune riformazioni 
utili per chi vuole usufruire 
del servizio SoftMail: e" 
possibile effettuare ordini 
telefonici SOLO se e' già' 
stata effettuata una 
spedizione a proprio nome 
ed e* stata regolarmente 
ritirata- Dal secondo in poi 
accettiamo anche ordini 
telefonici. Chi desidera rice- 
vere riformazioni sulla dis- 
ponibilità' ed i prezzi dei 
prodotti che non compaiono 
in questa lista può' chia- 
mare dalle 14:30 alle 18:00. 
SoftMail può' organizzare la 
consegna anche tramite 
corriere: interpellateci per 
condizioni e prezzi. 
Ricordiamo rioltre che sono 
opponibili le ultime novità' 
anche per i computers: 
Commodore 64, Spectrum 
48k, Amstrad CPC, 
Archimede: richiedete 
l'elenco completo! 
Oltre alle ultime novità' qui 
esposte, SoftMail offre 
l'intero catalogo delle 
seguenti case: Cinemaware, 
EdA, Microprose, Ralnbrd, 
SSI, SSG, SubLogic. 
NOTA SENE: I programmi 
che alla ricezione del- 
l'ordine non sono ancora in 
commercio verranno spediti 
non appena disponibili con 
un addebito per le spese di 
spedizione et Llt.5.000. 

Una novità' sconvolgente: 
SoftMail apre le porte al 
pubblico! Telefonate per 
conoscere i giorni e gli 
orari di apertura: potrete 
cosi" ritirare direttamente 
do' che preferita. Saremo 
felici di conoscervi, anche 
se speriamo vivamente di 
non vedervi arrivare tutti 
assieme: non ci sarebbe 
spazio sufficiente! 

A presto, dunque l 



ACCESSORI 




Football manager li 


telet. 


Guild of thieves 


40.000 


Jet 


99.000 






Fright night 


telef. 


Iron lord 


telef. 


Marble madness 


59.000 


Copritastiera A500 


25.000 


Fusion 


telef. 


Leaderboard birdie 


29.000 


Mini putt 


59.000 


Final cartario© III 


110.000 


Ikan warriors 


39.000 


Live and let de 


telef. 


F"HM Pegasus 


09 000 


Joy. Tac 1* Apple 


55.000 


Interceptor 


45.000 


Lord of conquest 


telef. 


Reach for stars 


59.000 


Joy. IBM/interfaccia 


'elei. 


Iron lord 


telet. 


Legend of sword 


45.000 


Starflight 


H 000 


Joy. IconTroller 


35.000 


King of Chicago 


49.000 


Manhattan dealers 


telef. 


Test drive 


59.000 


Joy. Phasor One 


25 UGO 


Leaderboard coli. 


29.000 


Off shore warrior 


telef. 


The BarcTs tale l 


59.000 


Joy. SpeedKmg 


oo.ooo 


Legend of sword 


19 XX 


Overlander 


29.000 


World tour golf 


59.000 


Joy. SpeedKmg autol.33.000 


Light ! Camera ! Action 


m m 


Pandora 
Power drome 
Return to Genesis 


39 000 

telef. 

N ooo 


MACINTOSH 




Joy. oik ouK 
Joy. Tac 2 


IO.UUU 

29.000 


Major motion 
Manhattan dealers 


39.000 
telef. 




Joy. Tac 5 


39.000 


Menace 


39.000 


Sentjnel 


N 000 


Ancient art war 


telef. 


MouseMat 


22.500 


Off shore warrlor 


telef. 


Sinbad 


09 Q00 


Balance power 1990 


telef. 


MouseMouse 


20.000 


P. Beardsley soccer 


29.000 


Space harrier 


29.000 


Bermuda project 


telet. 


Portadischi 3" (30) 


34.000 


Pac land 


telet. 


Speedball 


telef. 


Chessmaster 2000 


79.000 


Portadischi 5" (40) 


37.000 


Pandora 


35.000 


Star ray 


telef. 


Detender ... Crown 


79.000 






Photon pamt 


55.000 


Star trek 


39.000 


F16 Falcon 


99.000 


LIBRI 




Ports of cali 


65.000 


Stellar crusade 


09. COO 


Guild of thieves 


69.000 






Reach for the stare 


telef. 


Super hang on 


39.000 


King of Chicago 


89.000 


t-fint & tjps: adventures 


Return to Atlantis 


59.000 


The Barcfs tale 1 


telef. 


Jinxter 


69.000 


più' famosi 


telef. 


Return lo Genesis 


39 mg 


Vrus 


39.000 


Patton vs Rommel 


telet. 


Guest for clues 


■■9.000 


Rocket Ranger 


telef. 


UMS 


35.000 


Police quest 


89.000 


Proqrammer's ref. guide 


S.E.U.CX. 


telef. 


Vixen 


39.000 


PT109 


telef. 


(Atari ST) 


49.000 


Sentinel 


39.000 


Wargame constr.set 
WhrTigig 


59.000 


S.D.I. 


50.000 


Volare con Flight 
Simulator - 16 bit 




Skyfox II 


09.000 


39 000 


Star trek prometh. 


69.000 


45.000 


Speedbali 


lelef. 


Xenon 


30.000 


Uninvited 


79.000 






Starglider II 


telef. 






Twlllghts ransom 


telef. 


AMIGA 




Starfleet 
Star ray 


59.000 
telef. 


IBM 5" 




Where world Carm.S 


.79.000 


Aegis Videotitler 1.1 


185.000 


Street tighter 


29.000 


Ancìent art war 


75.000 


APPLE IIGS 




Adv.dung.&dragons 


telef. 


Sub battio simul. 


29.000 


Anclont...at sea 


75.000 






Armalyte 


telef. 


Summer olympiad 


39.000 


CMI war 


59.000 


Defender ... Crown 


79.000 


Armageddon man 


49.000 


The Barcfs tale 1. Il 
Three Stooges 
TRIAD 


telef. 
59.000 
telef. 


Corruption 

F16 Falcon 

F16 Falcon EGA 


49.000 
69.000 
telef. 


Deluxe parrt II 
Destroyer 
Fanta vision 


150.000 
79.000 
telet. 


Barbarian (Palace) 


39.000 


Bermuda project 


59.000 


Ultima IV 


49.000 
telef. 


Flsh 

Flight simulator 3.0, 


45.000 


Hardball 
Piatesi 


69.000 


Btsmark 


telef. 


UMS 


79.000 


Beyond Ice palace 


29.000 


Virus 


telef. 


scenery diaks 


telef. 


Questron II 


79.000 


Bionlc commando 


29.000 


Vrus nfect. protect. 


telef. 


Green 'beret 


39 000 


Silent service 


59.000 


Black lamp 


30.000 


WNrligig 


39.000 


Inside trader 


49.000 


Superst. Ice hockey 


telef. 


Bobo 


39.000 


Xenon 


35.000 


MISL indoor soccer 


telet. 


Street sport soccer 


telet. 


Bomb Jack 


oo.oo :> 


Zoom 


45.000 


Reach for stare 


59.000 


World tour golf 


69.000 


Buggy boy 


29 000 






Skyfox II 


59.000 






Carrier command 


40.000 


ATAfll ST 




Speedball 


Telef. 


APPLE II 




Clever & smart 


telef. 






Star trek rebel univ. 


telef. 






Corruption 


lune 


Armalvte 


telef. 


Stellar crusade 


69.000 


Adv. flight trainer 


69.000 


Crash Garret 


49.000 


Barbarian (Palace) 
Barbarian (Psygn.) 


29.000 


Prestìent is imssing 


49.000 


Ancient art war 


69.000 


Crazy cars 


29.000 


45.000 


UMS 


09.000 


California games 


79.000 


De|a vu II 


telef. 


Bermuda project 


49.000 


Unhvlted 


69.000 


Champ. wrestlng 


39 DE 5 


Dragon's lai 


telef. 


Beyond Ice palace 


39.000 






Demon's wrtter 


telef. 


Dragonslaver 


telef. 


Bionlc commando 


29.000 


IBM 3" 




Earlh Orbfl Station 


telef. 


Drlller 


telef. 


BBmark 


telet. 






Fantavision 


telef. 


Dungeon Master 


telef. 


Carrier command 


49.000 


Ancient art war 


75.000 


Rampfgruppe 


69.000 


Empire 


telef. 


Corruption 


49.000 


Ancient art..sea 


75.000 


Kamfgruppe scen.l 


telet. 


Enhghtenment 


39.000 


Defender ... Crown 


69.000 


Adv.flight tramer 


59.000 


Pratesi 


59.000 


Fanta vision 


telet. 


Driller 


telef. 


Artic fox 


49.000 


Sprmgb. publisher 


'09.000 


Fernandez must die 


telef. 


Elite 


«moo 


Chessmaster 2000 


59.000 


Starglider 


59.000 


Fire and forget 


39.000 


Emcte 


telet. 


Earl weaver baseb. 


09.000 


The BarcTs tale III 


79.000 


Flsh 


45.000 


Fish 


45.000 


F16 Falcon 


rO.000 


Ultima V 


telef. 
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Buono crordine da inviare a: LAGO DIVISIONE SOFTMAIL, VIA NAPOLEONA 16, 22100 COMO, TEL (031) 30.01.74, FAX (031) 30.02.14 

scad. 

Titolo del programma Computer Cassettarasco/accessorio 



Desidero ricevere i seguenti articoli: 

[ ] Addebitate l'rnporto sulla mia CARTASI/MASTERCARD/VISA nr. 

[ ] Pagherò' al postino in contrassegno 



Prezzo 



ORDINE MINIMO LIT. 20.000 (SPESE ESCLUSE) TGM 



Cognome e nome 

Indirizzo 

CAP Citta- 



Contributo spese di spedizione Lit. 
TOTALE LIT. 



5.000 



Nr 

rajafona 



FIRMA (se mnorerme quella di un genitore) 
VERRANNO EVASI SOLO GLI ORDINI FIRMATI 
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PENGUIN LAND 



SEGA Mega Cartrldge 



Un personaggio ed untato- 
ne di gioco che ricordano 
il vecchio (e bellissimo) 
Penguin Adventure dell'MSX. 
Penguin Land comprende nella 
sua trama un gran numero di 
enigmi. 

Il Comandante Di Missione Pin- 
guinesca Overbite ha un compilo 
delicato ed urgente. Tre preziose 
uova di pinguino sono disperse 
su di un lontano pianeta, rubate 
da una terribile forza antj-anribio 
Overbite ha già trovato le uova, 
ma 50 settori lo separano da ca- 
sa. Deve respingere attraverso 
essi animali feroci e rocce insta- 
bili senza compromettere i fragi- 
lissimi gusci. 

C'è un limite di tempo per ogni 
sezione di piattaforme con scrol- 
ling verticale. Profonde quattro 
schermi, i blocchi che formano 
queste piattaforme impediscono 
di progredire. La maggior pane 
dei blocchi possono essere di- 
strutti a colpi di becco, ma i bloc- 
chi dorati respingono ogni bec- 
cata. 

Alcuni blocchi funzionano come 
quelli dorati ma continuano a re- 



stringersi ed ingrandirsi, mentre 
altri si sbriciolano se un uovo ca- 
de su di essi o vi si cammina so- 
pra. I blocchi speciali verdi han- 
no dei fori attraverso i quali pos- 
sono passare Overbite e le uo- 
va, a seconda della forma del 
buco stesso 

Degli aggressivi orsi [ oian devo- 
no essere eliminati facendo loro 
cadere in testa dei massi, o stor- 
diti a colpi di becco, sempre am- 
messo che il nostro eroe non sia 
colpito da una zampata. Delle 
maliziose poiane volano al di so- 
pra dell'area di gioco e lasciano 
cadere dei mattoni sulle uova 
che vengono lasciate ferme trop- 
po a lungo - un vero problema. 
Si può iniziare da uno qualsiasi 
dei primi trenta livelli, ma i rima- 
nenti possono essere giocati so- 
lo quando tutti questi sono stati 
completati. Oltre agli schermi 
standard, possono essere creati 
altri 15 livelli extra utilizzando un 
editor che permette poi di salvar- 
li nella cartuccia stessa. 
I blocchi (e gli orsi) vengono se- 
lezionati da un'area sul fondo 
dello schermo e posizionati dove 



voluto con l'ausilio di un cursore. I 
livelli salvati possono essere poi 
giocati normalmente. 
La strana mistura di elementi stra- 
tegici in Penguin Land fanno un 
piacevole contrasto con le solite 
avventure dinamiche e gli shoot 



em ups Spostare blocchi e spin- 
gere oggetti ricorda molto Boul- 
derdash , ma in un formato com- 
pletamente verticale. I problemi 
sono veramente tremendi da ri- 
solvere e richiedono un utilizzo 
precisissimo del comando a 
scheda, che rende come sempre 
il gioco più diffìcile di quel che è 
già di per sé. 

GLOBALE 79% 
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A Dovrete sudare per condurre II Pinguino alle tue tre uova 




Non sono stati pubblicati 
molti titoli per i costosi oc- 
chiali 3-D. negli ultimi tem- 
pi, e sono in molti a pensare che 
con cosi poche cartucce a dispo- 
sizione, l'acquisto della 'rivoluzio- 
naria" periferica non sia un buon 
affare. Biade Eagle è stato addint- 
tura mirato per la sua grafica con- 
fusionaria, Space Harrier 3-D non 
è stato ancora pubblicato... che 
cosa offre allora il mercato per i 
"poveri" possessori degli occhiali 
3-0? 

Maze Hunter è stato creato per 
colmare questa grave lacuna: nel 
gioco impersonate il Maze Hunter, 
un guerriero ossessionato dalle 
esplorazioni di fronte alla sfida fi- 
nale il Labyrinth. 

Il gioco è un clone evidente del 
coin op della Atari Gauntlet, e si 
inserisce bene in un catalogo dal 
quale mancavano completamente 
giochi di questo genere. Il fatto 
che solo un giocatore possa pren- 
dere parte all'azione toglie molto 
del potenziale del gioco, che vie- 
ne comunque completamente bi- 
lanciato dall'effetto 3-D. 
Cominciate disarmati nel Sottoli- 
vello f (ci sono tre Sottolivelli per 
ognuno dei quattro Livelli che for- 



mano un'Area), in un labirinto or- 
togonale mostrato in pianta. Degli 
alieni vi si avvicinano durante l'e- 
splorazione, e possono essere 
evitati saltando o distrutti utiliz- 
zando un bastone ninja che si tro- 
va abbastanza facilmente. 
Toccare un alieno o cascare in 
una buca nei livelli più bassi ha 
come risultato la perdita di una 
delle vostre vite ed il ritorno istan- 
taneo all'inizio del Livello. 
I Sottolivelli vengono affrontati a 
gruppi di tre per volta e si scende 
da uno all'altro utilizzando dei 
tunnels spaziotemporali. Per pas- 
sare al successivo Livello dell'A- 
rea serve una chiave, che può es- 
sere trovata sul pavimento di uno 
dei Sottolivelli o all'interno di sca- 
tole segnate con un punto di do- 
manda (dove si possono trovare 
anche molti altri oggetti utili come 
armi supplementari e bonus-velo- 
cità). 

Voi e gli alieni state sempre sullo 
stesso livello di profondita (inleso 
in senso grafico), cosi i problemi 
di identificazione di Biade Eagle 
non hanno più ragione di esistere. 
Poiché gli occhiali Sega permetto- 
no anche una perfetta visione a 
colori, l'impressione generale 




crea un'interessante atmosfera 
fatta anche di giochi d'ombre. 
Il sonoro è semplice, per nulla al- 
l'altezza della grafica, ma il vero 
problema è la giocabilità quasi 
sempre molto caotica ed impac- 
ciata. In Gauntlet l'aspetto più 
spettacolare del gioco è dato dal- 
le orde di mostri che vi saltano 
addosso drenando lentamente 
ma inesorabilmente le vostre ri- 



serve di energia: i pochi alieni 
che uccidono a contatto di Ma- 
ze Hunter non riescono invece 
a creare neanche un decimo di 
quella sensazione di caos, ren- 
dendo la cartuccia interessante 
ma ancora una volta solamente 
mediocre. 

GLOBALE 62% 
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CONSOLE 



AZTEC ADVENTURE 



SEGA Mega Cartridge 



Le avventure dinamiche, do- 
ve l'enfasi è posta soprat- 
tutto sull'esplorazione, non 
sono un genere particolarmente 
ovvio per un programma da con- 
sole. L'azione multipersonaggio 
di Aztec Adventure e destinata a 
segnare l'inizio dell'era di questo 
genere di giochi. 
L'impressione iniziale è notevole: 
il bellissimo schermo dei titoli e 
gli schermi introduttivi inserisco- 
no piacevolmente il giocatore 
nell'azione. Preso di per sé, co- 
munque, il gioco non si allontana 
molto da un semplicistico gioco 
di esplorazione non molto evolu- 
to nella giocabilità 
Il Paradiso Azteco delle leggen- 
de sta da qualche parte nelle 
profondità delle giungle sudame- 
ricane. A tutt'oggi, mostri e spinti 
che abitano le vicinanze dei suoi 
tortuosi labirinti hanno sopraffat- 
to tutti gli esploratori che hanno 
cercato di penetrarvi Ma tu. Ni- 
no, sei il migliore di tutti gli esplo- 
ratori e più che convinto di intra- 
prendere l'impresa. 



Cominciate in una foresta, nel 
primo di 11 round. Aree di vege- 
tazione formano i muri di un 
enorme labirinto. La maggior 
parte degli abitanti sono ostili, 
ma tre di loro vi potranno aiutare 
se li pagherete. Papi il Papero. 
Pupe il Gatto e Poh il cane pos- 
sono anche essere dei vostri, e 
vi seguiranno ovunque andrete. 
Il loro utilizzo principale è come 
Ermi di difesa, dal momento che 
anch'essi agitano i loro spadini 
ogni volta che voi muoveteMa vo- 
stra potente lama. 
Gli oggetti e le armi vengono 
raccolti quando vengono uccisi 
diversi nemici. I fedeli animali 
vengono pagati per i loro servigi 
con d-Hle sacche di monete che 
si trovano eliminando una rana. 
Molti nemici devono comunque 
essere evitati, poiché non posso- 
no essere uccisi e sottraggono 
energia se toccano il giocatore. 
Ogni round ha il suo particolare 
tipo di nemico, diverso a secon- 
da dall'ambiente che circonda il 
giocatore, e bisogna eliminarne 



un numero fisso per poter acce- 
dere al livello successivo. 
Non e facile controllare il perso- 
naggio con il comando standard 
Sega, anche perchè il movimento 



è reso difficile dalle grandi di- 
mensioni degli sprites e dallo 
scrolling ad intermittenza. Ag- 
giungete a questo gli incontri con 
i nemici dalle diverse forme ma 
sempre animati con solo due 
quadri di animazione ed avrete 
un Paradiso Azteco che era me- 
glio lasciare stare. 

GLOBALE 41% 




▲ Incontrerete molti nemici tulle strada vereo II Paradiso Azteco 



ALEX KIDD - THE LOST STAR 



SEGA 



Semplice ma giocabilissimo, 
Super Mano Bros, è stato 
probabilmente il gioco che 
ha fatto levitare maggiormente le 
vendite della console Nintendo. In 
questo Alex Kidd la Sega presen- 
ta un gioco simile - anche se gra- 
ficamente molto più vario - in cui il 
ruolo di protagonista è nuova- 
mente affidato ad Alex Kidd, già 
visto in Miracle World 
Alex, star del palcoscenico, del vi- 
deo e dell'industria discografica, 
ha perso la sua astronave, ed è 
ora appiedato a milioni di miglia 



dalla sua casetta sul pianeta dei 
miracoli. Il tragitto comprende di- 
versi scenari alieni, da colorate 
foreste a complessi futuristici, tutti 
popolati da alieni malefici dall'ap- 
parenza amichevole. 
Alex comincia all'estrema sinistra 
del primo schermo del primo livel- 
lo, diretto verso il limite destro del 
livello che deve raggiungere entro 
un certo limite di tempo. 
Cani, carte da gioco animate, uc- 
celli, clown, automobili e zombie 
sono solo una piccola selezione 
delle creature che infastidiranno 




Alex durante il gioco. Ogni volta 
che lo toccano non lo uccidono, 
ma sottraggono due unità di tem- 
po dal timer di Alex. 
Particolari segmenti di piattaforma 
funzionano come trampolini, dan- 
do ad Alex una capacità di salto 
potenziata, mentre altri gli per- 
mettono di superare crepacci altri- 
menti insuperabili Ci sono anche 
altri mezzi di trasporto a disposi- 
zione: una monorotaia nel primo 
livello può essere utilizzata ad 
esempio per evitare degli ostacoli 
posti sul terreno, ma l'avanzata 
secondo questi mezzi è decisa- 
mente più lenta che non quella 
"standard" . 

Delle icone galleggiano qua e là 
per lo schermo in punti prefissati 
fornendo dei bonus se vengono 
raccolte. Punti extra e vite aggiun- 
tive oltre alla capacità di poter 
sparare sono solo alcuni di questi 
bonus, particolarmente utili quan- 
do viene il momento di incontrare 
le guardie di fine livello. 
Non lasciatevi ingannare dall'in- 
credibile "carineria" generale del 
gioco, tipicamente nipponica (A- 
lex è una scimmietta tipo Mon- 
key), perchè dietro la facciata si 
nasconde un programma terribil- 



mente giocabile. Le numerose 
variazioni grafiche ed alcune 
strutture particolari lo differen- 
ziano notevolmente da Super 
Mario Bros. La possibilità di 
sparare è chiaramente stata in- 
trodotta solo per poter emulare 
le capacità del gioco Nintendo. 
ed è piuttosto limitata e si rivela 
utile solamente contro certi ne- 
mici nascosti nello scenario. 
Un'altra caratteristica noiosa 
del gioco sono i livelli troppo 
lunghi per il limite di tempo for- 
nito (o il limite troppo corto, evi- 
dentemente!) 

Ben definito - anche le esage- 
ratamente "carino" in alcuni 
punti - sotto l'aspetto grafico, il 
gioco è rovinato da un terribile 
sfarfallio degli sprites negli 
schermi più affollati, mentre il 
sonoro è di altissima qualità 
con diverse parti campionate. 
La grande difficoltà di Alex Kidd 
è il suo maggiore difetto, che 
perà genera anche la sua enor- 
me longevità, facendo di questa 
cartuccia un prodotto da consi- 
derare attentamente. 

GLOBALE 72% 
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Big Brother & The Holding Company, Pink Fio- 
yd, The Grateful Dead, Lucy in the Sky with 
Diamonds - sì, ci siamo messi qualche fiore tra i 
capelli, sbattuti un pò e siamo andati a far visita 
al più incredibile programmatore per dividere 
con lui la sua ultima esperienza psichedelica - 
Trip-A-Tron. 
Non vi piacciono gli anni '60? 



Non si può criticare sul serio 
Jeff Minler ma. dannazione, 
penso proprio che questa vol- 
ta lo farò io. Il London Plane- 
tarium una volta era un posto dove 
andare a sedersi ed ascoltare con il 
collo girato all'indietro i placidi mo- 
nologhi stellari di Patrick Moore. 
Sino a che non è arrivato lui. 
Beh. c'è da dire che forse non è del 
tutto colpa di Jeft, che torse la vera 
causa è da attribuirsi alla sua edu- 
cazione anni '60 - troppi Pink Floyd 
e troppe "esperienze ultracoscienti" 
(cosi le chiama lui) erbacee con 
contomo di luci psichedeliche 
Vedete, tutto à cominciato qualche 
anno fa sul Commodore 64 quando 
Jeff Minter si mise in testa di creare 
una forma d'arte del tutto nuova che 
sfruttasse le capacità dei computers. 
Il risultato fu Psychedelia , il primo 
sintertizzatore di luce. Piacque a tut- 
ti, ma dal momento che nessuno sa- 
peva esattamente cosa farsene Jeff 
ce lo mostrò Noleggiò il London 
Planetarium e fece scorrere delle 
versioni laser dei suoi show sulla 
sua cupola perfetta. 
Continuò a sviluppare l'idea sulI'ST, 
utilizzando la sua più grande capaci- 
tà cromatica per creare degli effetti 
ancora più esaltanti... E nacque 



Colourspaca una sua nuova ver- 
sione - chiamata intelligentemente 
Colourspace II - non apparve mai 
nonostante i ripetuti annunci 
Il sintetizzatore di luce fu il progetto 
chiave di Jeff (lui stesso ha scritto 
che Psychedelia fu "il punto più alto 
della mia carriera di designer") che 
non ha mai abbandonato. Un anno 
di duro lavoro ha ora trasformato 
sintetizzatore nella sua ultima e più 
grande incarnazione: Trip-A-Tron. 
Ma che cos'è esattamente un sinte- 
tizzatore di luce? 

Il suo equivalente più vicino sono i 
laser, shows. o gli show di luci di cer- 
ti concerti rock, come naturalmente 
quelli dei Pink Floyd. Lo schermo 
non è mai statico, e consiste di una 
sequenza costantemente in movi- 
mento di colori e sagome generate 
in tempo reale dall'operatore. Il si- 
stema è stato disegnato come parte 
di un'esperienza audio-visuale, 
mentre la vostra musica preferita si 
occupa del sonoro. 

L'Uomo Realizzato 

Studiato per l'ST. Trip-A-Tron consi- 
ste di due dischetti e di un manuale 
estremamente dettagliato. Una volta 
caricato, la prima cosa mostrata è 




A Contemplando l'ineffabile: il peloso fantasista 
psichedelico Jeff Minter 



"Lo schermo non 
è mai statico, e 
consiste di una 
sequenza costan- 
temente in movi- 
mento di colori e 
sagome generate 
in tempo reale dal- 
l'operatore." 



una sene di icone simili in un certo 
senso a quelle di un programma di 
grafica. Queste danno accesso a di- 
versi schermi, dei quali si possono 
modificare i parameci di colore, sim- 
metria ed animazione. 
Un ottimo sistema di scoprire esatta- 
mente di cosa sia capace Trip-A- 
Tron è di smanettare un pò con i 
due demo inclusi nella confezione. 
Il primo mostra la generazione degli 
schemi. Muovendo il mouse e te- 
nendo premuto il pulsante di sinistra 
si creano e muovono degli schemi 
grafici, mentre premendo i tasti si 




A SI possono modificare persino I controlli del mouse 



A Uno screen per II settaggio delle simmetrie nella routine di plot 
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VIEH COLOUR 



L 1234*t?89 FINITO 



▲ Utilizzando II 'paiolo cromatico' è posalblla definire una qualslaai delle 200 palette, siste- 
mare (Ino a tra ampiezze di rotazione e collegare tre oaclalltorl RGB ad ognuno di aaal 



modificano questi schemi a seconda 
di come à stata definita la tastiera. 
Fra gli efletti ci sono scambi di sim- 
metrie, di gamme cromatiche ed ef- 
fetti stroboscopici. 

Il secondo demo si chiama Starfiel- 
d/Laser e funziona esattamente co- 
me il primo ma includendo svariati 
effetti di campi stellan e di laser. 
E' dal pannello di controllo che pote- 
te adattare Trip-A-Tron alle vostre 
necessità. La più importante delle 
icone è quella del Macro Linguaggio 
dei Tasti (KML), che vi porta a quello 
che ò il cuore di Trip-A-Tron. Alte- 
rando i parametri dello schermo di 
controllo si possono ottenere effetti 
incredibili, ma alcune volte si rimane 



limitati dal fatto che bisogna inter- 
rompere una 'rappresentazione* 
perchè per ottenere un particolare 
effetto si deve passare da questo 
schermo. 

KML è, in effetti, un vero e proprio 
linguaggio di programmazione. Può 
essere utilizzato per assegnare uno 
o più comandi ad un unico tasto. 
Come linguaggio, è molto semplice: 
tutti i comandi consistono di una sin- 
gola parola che può essere abbre- 
viata alle sue pnme tre lettere, a 
volte seguite da una serie di para- 
metri separati da virgole. Non ci so- 
no strutture di programmazione det- 
tagliate da imparare. 
Il controllo del programma è limitato 



"Psychedelia è 
stato il punto 
più alto della 

mia carriera di 
designer..." 
Jeff Minter 



T II modo/editor di struttura vi permette di scegliere (ra Decay, Une ed Expander 
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a semplici cicli o salti condizionati. 
Tutti i comandi sono spiegati in det- 
taglio nel manuale con degli esempi 
che mostrano le loro capacità. Trip- 
A-Tron può tenere in memoria 128 
programmi diversi e farne girare si- 
no ad otto contemporaneamente 
Se avete un mega o più di RAM, po- 
tete usare il Sequencer di Eventi In- 
terni. Questo serve per mandare in 
esecuzione sequenze di comandi 
automaticamente ed al momento 
giusto. Dovete definire solo la se- 
quenza secondo cui verranno attiva- 
ti i programmi in KML. ed il program- 
ma fa tutto il resto. 
Un'altra sezione del programma che 
richiede almeno un mega di RAM è 
il Video Sequencer. Questo permet- 
te di caricare files del Neochrome, 
Degas Elite o RLE il files RLE (a 
Lunghezza di Esecuzione Codifica- 
ta) vengono creati da Trip-A-Tron, 
come files compressi che occupano 
sul disco meno spazio dei loro equi- 
valenti di Degas e Neochrome. Una 
volta caricate, queste schermate 
possono essere soggetto di infiniti 
mutamenti fra i quali modifiche e ro- 
tazioni sui tre assi, riflessione e "pi- 
xelzzazione" Il programma gestisce 
immagini singole o intere anima- 
zioni. 

Trip-A-Tron può anche essere colle- 
gato ad uno strumento MIDI ed, at- 
traverso il KML, essere utilizzalo per 
creare un numero ancora più grande 
di effetti. Anche se attualmente il 
collegamento MIDI è piuttosto ridot- 
to, sarà presto espanso nelle nuove 
versioni. 

Fantasia di Luce 

Trip-A-Tron è un programma impres- 
sionante che riesce a fare tutto quel- 
lo che dice di essere in grado di rea- 
lizzare - incredibili effetti grafici. All'i- 
nizio è complesso nell'ufilizzo, ma il 
manuale è scritto abbastanza bene 
e tanto in profondità da allontanare 
ogni paura dall'utente. E siccome è 
Minter che scrive, tutta la documen- 
tazione si rivela una piacevole lettu- 
ra piena di (strano) senso dell'umori- 
smo (il disco demo contiene un pro- 
gramma che si chiama - casualmen- 
te - Sheep.PRG i cui files termina- 
no col suffisso .BAA ) 
Nella sua forma attuale, il miglior uti- 
lizzo possibile di Trip-A-Tron e quello 
di essere sfruttato per combinare vi- 
deo e musica e poi riversare il tutto 
su videocassetta. Chi poi fosse inte- 
ressato ad un utilizzo commerciale 
del programma può sempre usare 
un'interfaccia che è in grado di com- 
binare su di un unico schermo l'ou- 
tput video di cinque ST L'hardware 
si comporta come un mixer audio, 
dando la possibilità di effettuare dis- 
solvenze incrociate e "previsioni" 
RGB su monitor separali in modo 
che l'operatore possa vedere il risul- 
tato del suo lavoro pnma di presen- 
tarlo al pubblico Pensate a cosa po- 
treste farci... 

E' improbabile che Trvp-A-Tronvenga 
venduto in gran numero. Si tratta di 
un prodotto molto specifico, ed a 
meno che non siate preparali a pas- 
sare un sacco di tempo nell'espfora- 
zione delle sue possibilità, rischiate 
solo di annoiarvi. Ma se siete uno di 
quelli a cui piacciono i laser show 
come quelli del Planetarium o dei 
Pink Floyd, siamo sicuri che non 
vorrete lasciarvi scappare questo 
prodotto unico. 
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WATCHMEN 



"Vorrei che 

tutti I 

malviventi di 

questo Mondo 

avessero 

un'unica gola, 

e che le mie 

mani fossero 

intorno ad 

essa. " 
ROSCHACH 



Durante le loro peregrinazioni in giro per il 
mondo, i nostri dinamici redattori hanno 
riscontrato che una vecchia forma di passa- 
tempo sta tornando rapidamente di moda: il fu- 
metto. Anche se The Games Machine è una ri- 
vista rivolta soprattutto al mondo dei giochi, 
abbiamo voluto rendere omaggio a questa for- 
ma d'arte nell'anno del cinquantenario della 
nascita di Superman, presentandovi in questa 
nuova rubrica le più interessanti novità nel 
campo dei comics. 




Chi custodisce i cu- 
stodi? 

La seno che vi presentiamo in que- 
sto articolo non è estremamente re- 
cente (la prima pubblicazione nsale 
al Novembre del 1987), ma merita di 
essere la prima ad essere trattata 
da The Games Machine per via del 
suo concetto rivoluzionario, che ha 
dato inizio alla cosiddetta "nuova 
era" dei comics. 

Forse pochi in Italia lo sanno, ma da 
qualche tempo molti supereroi han- 
no perso la loro patina di inumanità 
al livello di esseri umani quasi nor- 
mali - Batman. ormai cinquantenne, 
è stato assalito da una gang di tep- 
pisti. l'Uomo Ragno si è sposato, 
Superman comincia ad avere qual- 
che acciacco -cambiando completa- 
mente il concetto di "fumetto". 
Se oggi siamo arrivati a questo - ed 
alla presenza di fumetti più realistici 



in generale - è quasi interamente 
merito della serie "Watchmen ", 
composta da tredici fascicoli dise- 
gnati da Dave Gibbons su sceneg- 
giatura di Alan Moore. ora (difficil- 
mente, ma non è una cosa impossi- 
bile) repenbili anche in Italia in volu- 
me rilegato. 

La Storia 

Siamo nel 1985, in un mondo piutto- 
sto diverso da quello che conoscia- 
mo le automobili si muovono su cu- 
scino d'aria e funzionano ad elettnci- 
tà ad esempio, ma nonostante que- 
sto le truppe sovietiche stanno inva- 
dendo l'Afghanistan come nella sto- 
ria reale Su questo scenario si inse- 
riscono le vicende di un gruppo di ex 
supereroi - 1 Watchmen ("Custodi" in 
inglese) - dalle vite piuttosto tormen- 
tate. A differenza dei personaggi 
che siamo abituati a conoscere. 




questi sono uomini e donne assolu- 
tamente normali (eccettuato l'onni- 
potente e bluastro Dr Manhattan) 
che hanno anzi seri problemi psico- 
logici causati dal loro movimentato 
passato Fra di essi ci sono infatti 
personaggi come il paranoico Ror- 
schach od il maniaco depressivo Nl- 
te Ovvi che riescono con difficoltà a 
convivere con una società che li ha 
espulsi qualche anno prima a causa 
dei loro eccessi al grido di "Who wa- 
tches the watchmen?" (Chi custodi- 
sce i custodi stessi? , n.d.r). 
Già malvisti dalla società, le loro vite 
si tingono presto di rosso sangue a 
causa della presenza di un misterio- 
so assassino che sin dalla primissi- 
ma scena elimina defenestrandolo il 
sarcastico e crudele Commediante , 
un essere senza scrupoli che si gua- 
dagnava da vivere rappresentando 
"la forza dell'America' appoggiando 
pubblicamente atti di forza come ad 
esempio l'intervento americano in 
Vietnam. Rorschach tenta di indaga- 
re, ma tutti sembrano essere contro 
di lui. I guai personali dei nostri an- 
tieroi aumentano poi quando Dr. 
Manhattan - un "uomo" che ha il po- 
tere di controllaer i singoli atomi e 
dell'onniscienza - viene incastrato 
in una conferenza stampa durante la 
quale viene accusato da un giornali- 
sta senza scrupoli di essere una 
"bomba H ambulante* e di causare il 
cancro in chi lo avvicini e si autoesi- 
lia, privando cosi gli Stati Uniti del 
loro più grande deterrente verso i 
russi L'invasione dell'Afghanistan 
procede allora rapidamente, e solo 
qualcosa di portata planetaria po- 
trebbe impedire una Terza Guerra 
Mondiale... 

Lo Stile 

"Watchmen" rappresenta un caso 
molto particolare, in cui la sceneg- 
giatura e la scelta delle inquadratu- 
ra - spesso spettacolari e di stampo 
cinematografico - esalta il classico 
stile grafico epico delle "storie di su- 
pereroi". La vicenda ò fitta di nferi- 
menti a fatti realmente accaduti e lo- 
ghi effettivamente esistenti, e ricrea 
un universo "alla Biade Runner" 
estremamente coerente e, tutto 
sommato, piuttosto credibile. La sto- 
ria, tesa soprattutto nei primi fasci- 
coli all'aspetto introspettivo, è Inoltro 
resa estremamente godibile dai nu- 
merosi elementi reali - la scomparsa 
del disegnatore di fumetti Max 
Shea, il riferimento all'invasione rus- 
sa - che riescono a creare un com- 
pleto aspetto di realtà della storia. 
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Qua e là nella stona vengono citale 
canzoni ed opere famose, ed è im- 
pressionante il modo in cui determi- 
nate frasi di uso comune vengono 
ad assumere nuovi significati estre- 
mamente pertinenti con la storia a 
fumetti 

Qualcuno potrebbe trovare "Wa- 
tchmen* troppo pesante e statico in 
alcuni punti, ma la nostra impressio- 
ne - e quella di parecchi critici sen- 
z'altro più competenti di noi - è che 
questa serie a lumetti rappresenti 
una vera e propria opera d'arte degli 
anni '80, che deve alla sua comple- 
tezza la fama che si à acquistata in 
molti paesi (in Italia è stata sinora 
pubblicata solo la prima metà del 
primo episodio, come "special* di 
una nota nvista specializzata) 

Curiosità 

La frase "Who watches the wa- 
tchmen" non à altro che la traduzio- 
ne inglese di un penserò dello scrit- 
tore latino Giovenale, che nelle sue 
"Satire* si chiedeva *Quis custodie! 
custodes ipsos?" - e tutto questo 
nel Capitolo VI, Paragrafo 347. 
Sembra che in seguito alla lettura di 
questo fumetto, alcune persone in 
Amenca abbiano avuto reazioni piut- 
tosto 'strane' due ragazzi si sono 
purtroppo suicidati di fronte alla pro- 
spettiva - tragicamente reale, in veri- 
tà - di una Terza Guerra Mondiale, 
mentre diverse persone stanno at- 
tualmente emulando le probabili ge- 
sta di Miss Jupiter ed Oxzymandias 
sfuggendo nel tempo stesso alla 




LA STAMPA 



presenterà la versione (purtroppo ri- 
dotta) per il grande schermo, con ef- 
fetti speciali prodotti dalla abilissima 
ILMdi George Lucas 



A La drammatica 'nascita' del Dr. Manhattan In un reatto- 
re nucleare In mezzo al deserto della California 



Cosa è mai 
successo a 

quei 
meravigliosi 

tempi dei 

Super Eroi? " 

NITE OWL 



▼ La copertina del primo fascicolo, risalente al 'lontano' 86 




legge 

Il simbolo della serie, che viene pre- 
sentato in una macabra immagine 
nella primissima vignetta, non è al- 
tro che il simbolo "Smile" (molto di 
moda nei primi anni '70) macchiato 
da una goccia di sangue. 
Risale ai primi di settembre la noti- 
zia che un uomo è stato arrestato 
negli U.S. A. per avere irrimediabil- 
mente rovinato un'opera d'arte (non 
ci ricordiamo quale) imbrattandola 
con la scritta "Who Watches.. ". 
A differenza di molti altri prodotti, 
"Watchmen" à destinato a non avere 
alcun seguito perchè - secondo le 
parole del profetico Miller - 'Ho già 
detto tutto quello che volevo dire" 
Dalla serie di fumetti è già stato trat- 
to un gioco di ruolo, mentre un film 
in produzione a Pinewood ce ne 



LA SERIE DI WATCHMEN NON 
E' UFFICIALMENTE IMPORTA- 
TA IN ITALIA. MA ALCUNI VO- 
LENTEROSI NEL SETTORE 
CONSENTIRANNO A TUTTI 
GLI APPASSIONATI DI REPE- 
RIRE TALE MATERIALE AN- 
CHE NEL NOSTRO PAESE. 
QUESTO ARTICOLO, INFATTI, 
E' STATO REALIZZATO GRA- 
ZIE ALLA PREZIOSA COLLA- 
BORAZIONE DELLA 'BORSA 
DEL FUNETTO' DI MILANO, IL 
CUI INDIRIZZO — PER CHI 
FOSSE INTERESSATO A 
PROCURARSI MATERIALE 
INERENTE QUESTO OD AL- 
TRI PRODOTTI SIMILARI — 
E* IL SEGUENTE: 

La Borsa del Fumetto 

(Libreria dell'Immagine) 

Via Lecco, 16 

20124 MILANO 

Tel. (02) 203883 



"A mezzanotte, tutti 
gli agenti ed i super 

eroi, escono per 

catturare quelli che 

ne sanno più di loro." 

Bob Dylan 



Una delle tantissime scene spettacolari dì Watchm in 
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FOOTBALL GAME AWUND 
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COIN OP 



CONVERSIONI: 

N 





I 



Una buona stagione estiva nelle sale giochi significa un ricco inverno a 
casa. Gli esperti di coin op di TGM sono andati a vedere quali saranno i 
titoli da tenere d'occhio sugli home computers a Natale e nel 1989. 



"Ci sono più stelle qui che In cielo" era solito dire l'addetto 
stampa della Metro Goldwln Mayer negli anni d'oro del cinema. 
"CI sono più conversioni qui che stelle In cielo" potrebbe Invece 
essere II grido di battaglia degli addetti alla pubblche relazioni 
delle case di software al giorno d'oggi. Ma non tutte sono poi 
cosi brillanti... C'era una volta un tempo in cui ogni conversione 
da sala giochi era un mezzo sicuro per far soldi: Inevitabilmen- 
te, l'Interesse del pubblico scemò sino a trasformarsi In derisio- 
ne mano a mano che gli scaffali del negozi si riempivano di co- 
pie Invendute di giochi che erano solo una pallida Imitazione 
dell'originale a gettoni. 

Oggi le cose stanno diversamente. Anche se certamente ap- 
paiono di quando In quando delle vere e proprie fregature, 
1988 è stato l'anno dell'attenzione al dettaglio. CI sono stati del 
compromessi • come vi può dire qualunque appassionato - fra 
memoria disponibile, tempo a disposizione ed aspirazioni per- 
sonali dei programmatori ma, a differenza di un paio d'anni fa, 
potete stare certi che questo Natale porterà con sé decine di 
conversioni valide ed Interessanti. 

Qualunque siano I vostri gusti nel campo dei coln op, verso la 
fine dell'anno assisterete ad avvenimenti realmente spettacola- 
ri. Non possiamo fare altro che consigliarvi di fare un buon alle- 
namento nelle sale giochi In attesa di quello che passerà alla 
storia come II Natale più spettacolare degli home computer! 



nizzava gli acquisti autunnali 
'stiamo cercando di non mettere 
solo della violenza gratuita, ma 
bei sottolivelli in cui bisogna per- 
fezionare elettronicamente la mi- 
ra del Robocop, livelli a scrollino; 
orizzontale e molto, molto di più*. 
Gary ha voluto sottolineare come 
la maggior parte dei giochi in pro- 



duzione siano ■massicciamente 
grafici" Bisognerà creare certa- 
mente dei compromessi laddove 
sia impossibile ricreare gli effetti 
dei giochi da bar • valga per tutti 
l'esempio deU'UZI vibrante in 
Operatori Wolf della Taito 
Quando si tratta di ricreare un 
coin op. la politica del multiload 




OCEAN 



Sempre in prima linea nel merca- 
to delle conversioni, la Ocean in- 
tende aumentare il numero di li- 
cenze a sua disposizione entro 
quest'autunno Sono già usciti 
Typhoon e Salamander della (fo- 
nami, naturalmente, ma non c'è 
dubbio che la vera lotta per il po- 
dio dell'Ultraviolenza sarà fra i lo- 
ro Guerrina Wars e Vtclory Road 
della SNK 

Tutti stiamo fremendo nell'attesa 
di Robocop. che viene attual- 
mente programmato insieme alla 
versione arcade dai tecnici della 
Data East. Tutto quello che ab- 
biamo sono brevi comunicati 
stampa, ma sembra che Robo- 
cop non sarà solo un monumento 
ai cyberpunks ed all'Ultraviolen- 
za: Gary Bracey della Ocean ha 
detto in esclusiva alla TGM di 
'non aspettarsi uno shoot 'em up 
come tanti altn" 

Okay, Gary. perché no? "Da quel 
che abbiamo visto qui alla Ocean 
della versione non definitiva del 
coin op" o ha detto mentre orga- 
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della Ocean è estremamente de- 
cisa 'Non abbiamo paura dei ca- 
ricamene multipli' dice Gary "per- 
ché una persona che paga i suoi 
soldi per avere un coin op deve 
ottenere quello che desidera. Do- 
potutto, i ragazzini comprano i 
giochi con l'idea che si troveran- 
no poi di fronte ad una riproduzio- 
ne perfetta del gioco da sala". 
Parole sante, in special modo do- 
po che abbiamo visto Revengg 
ol Doh e Salamander . 
Alla Ocean evitano deliberata- 
mente di parlare di un eventuale 
acquisto dei diritti sul terzo gioco 
della serie di Nemesis - Vukan 
Venture ■ , ma come ci ha fatto 
notare Gary, è logico pensare che 
- visti i loro stretti rapporti con la 
Konami - la Ocean/lmagine pro- 
durrà versioni per home compu- 
ter anche di questo gioco. 



MEDIAGENIC 



Chiamata sino a poco tempo fa 
Activision, la Mediagenic ha un 
notevole rapporto commerciale 
con i produttori di coin op Sega - 
a giudicare almeno dalla rapidità 
con cui i dritti dei giochi Sega 
vengono acquisiti dalla loro se- 
zione Electric Dreams 
Afterbumer è senza dubbio il loro 
titolo di punta ed il favorito per il 
primo posto nelle vendite natali- 
zie, ma la Mediagenic ha pronta 
una vera e propria armata di altn 
titoli della Sega. Ci sono Ace At- 
tacker, Sonic Boom, Hot Rode 
due nuovissimi titoli - il metamor- 
fico Ahered Beasi e la 'seconda 
puntata' spaziale di Afterburner 
intitolata Galaxy Force. 
Quest'ultiomo coin op e famoso 
per attirare grandi folle perché - 
come Afterburner - è montato in 
una struttura idraulica che per- 
mette al giocatore di ruotare su 
ogni asse virtualmente di 360 
gradi. Galaxy Force è però qual- 
cosa di più di una semplice espe- 
rienza fisica: ha infatti una grafica 
mozzafiato, creata usando il vec- 
chio e sicuro metodo di sovrap- 
porre decine di livelli grafici che 
vengono sostituiti a velocità pros- 
sime a quelle della luce. 
Mentre Afterburner e Galaxy 
Force hanno qualche possibilità 
di resistere alla conversione sulle 
macchine a 16-bit, come saranno 
trasformate nella loro incarnazio- 
ne ad 8bit? Andy Percival della 
Electric Dreams ha la risposta 
per i lettori di TGM" "Fare delle 
conversioni per Amiga ed ST" ci 
ha detto 'non fa altro ohe farci 
spingere ancora più in là i limiti 
delle versioni per computers ad 
8-bit. Quando facciamo queste 
conversioni, cerchiamo sempre di 
dare ai giocatori il massimo dei ri- 
sultati offerti dalle loro macchine'. 
"ovviamente le limitazioni dei vari 
computers sono il problema prin- 
cipale. Quando abbiamo visto i 
giochi da bar ci siamo veramente 
spaventati per la loro velocità - 
che é poi il succo del gioco - ma 
siamo riusciti ad includerla in tut- 
te le nostre conversioni. Sullo 
Spectrum. ad esempio, Afterbur- 
ner avrà tutta la velocità dell'origi- 
nale anche se perderà in defini- 
zione grafica - per quanto stiamo 




A Lo shoot'em up d'azione veloce e dello tcrolllng fludleslmo è alle voatra portata — Alari ST 



cercando di fare qualcosa anche 
in quel senso". 

Con i tecnici della Argonaut So- 
ftware incaricati delle versioni a 
1 6-bit di Afterburner (tutte le ver- 
sioni saranno pubblicate entro 
Natale), dovrebbe valer la pena 
di aspettare un pò. 
Gli atri giochi che appariranno 
presto sotto l'ampia ala protettri- 
ce della Mediagenic sono Fi- 
ghbng Soccer della SNK, The 
Rea! Ghostbusters della Data 
East, Cyber Tank della Coreland 
e Super Wonder Boy della Sega 
Questi saranno tutti pubblicati 
nell'89: Per adesso alla Mediage- 
nic hanno altri titoli in pentola... 
Fra questi ci sono ad esempio 



R-Type dalla Irem. Dalle foto che 
abbiamo visto non sarà niente 
male in nessun formato (compre- 
so lo Spectrum!) e dovrebbe 
uscire entro Novembre. Il suc- 
cesso di R-Type sta più nella sua 
grafica che nella giocabilità - uno 
shoot 'em up orizzontale ben po- 
co originale. Questo ha dato mo- 
do ai programmatori di lavorare 
al meglio sulla grafica: una cosa 
che vale anche per la conversio- 
ne dì SDÌ della Sega 
Ironicamente, l'unica vittima di 
questo processo è stata Time 
Scanner. Apparentemente sono 
nmasti tutti i dettagli della grafica 
e della struttura di gioco, ma la 
parte parte più importante del 



gioco - il rimbalzo sui flipper» - 
era completamente sbagliato, co- 
si ora il gioco viene riprogram- 
mato quasi da zero Non aspetta- 
tevelo prima di gennaio. Si sa, 
non si può sempre vincere. 



Fra i più importanti produttori di 
giochi a 16 bit europei c'è la fran- 
cese FIL (che significa Franco 
Image Logioel). che sta per fare 
un ingresso abbastanza sensa- 
zionale nelle case degli appas- 
sionati di conversioni - ma solo 
dal prossimo anno. 
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Forgotten World potrebbe essere difficile da convertire... 



Ha acquisito i diritti per la conver- 
sione di otto coin ops - Shinobi 
della Sega, l'ultraviolento Silk- 
worm della Techmo, Gemini 
Wings e Time Soldiers della 
SNK, Kid Nikki The Radicai Nin- 
ja della Irem (che verrà pubblica- 
to in un'unica conlezione insieme 
a PadòVe Mania della SNK) ed al- 
tri due titoli. Ninja Warriors della 
Taito e l'incredibile Continental 
Circus. 

Di quest'ultimo gioco abbiamo 
parlato nel primo numero di TGM: 
vi ricorderete che usa delle incre- 
dibili sequenze in 3D, che pare 
verranno induise in un modo o 
nell'altro anche nella versione ho- 
me. La conversione è già comin- 
ciata a cura dei semisconosciuO 
programmate^ inglesi della The 
Sales Curve, e sarà pubblicalo 



sotto la nuava etichetta Rebel 
Sembra che bisognerà aspettare 
parecchio tempo, ma Jane Kava- 
nagh della The Sales Curve ha 
detto a TGM ohe "prenderemo 
tutto il rtempo che sarà necessa- 
rio per ricreare ogni particolare 
del gioco da bar. . Quando abbia- 
mo tatto notare che il miglior pe- 
nodo per le vendite è chiaramen- 
te Natale, ci ha risposto che 'Na- 
tale sarà un periodo estrema- 
mente affollato di conversioni, e 
non intendiamo produrre una 
schifezza solo per arrivare in 
tempo a quell'appuntamento". 
Pensate! 

I giochi della Rebel appariranno 
sul mercato sia a 16 die ad B-bit. 
ed ò pobabile che Shinobi. Ninja 
Warriors e forse Continental 
Circus vengano pubblicati anche 



... me, viene de chiedersi, fino e quando? 



peri PC. 



US GOLD 



La ditta di Birmingham ha pubbli- 
cato alcune conversioni vera- 
mente potenti l'anno scorso, ed il 
loro programma di quest'anno è 
ugualmente forte. Tanto per co- 
ni indare, Thunderblade -su tutti i 
computare. Tutte le versioni tran- 
ne quella per il Commodore 64 
saranno opera della Tiertex, 
mentre sul 64 il lavoro sarà ope- 
ra del genio dietro a Ghosts 'n' 
Goblms. Chns Buder (lo stesso di 
720 deg. e Space Harrier . tanto 
per fare due titoli 
Roadlasters si aphrà la strada a 
colpi di cannone anche su Amiga 



Lo screen Iniziale di 1943 In versione ds sala giochi, ma sari così diversa la versione a 16-Bll? 




ed ST entro la fine dell'anno, in- 
sieme all'attesissima versione 
Amiga di Out Run II seguito di 

Siest'ultimo gioco, chiamato Out 
un Europa, uscirà poi più o me- 
no in gennaio. E' comunque an- 
cora presto per parlarne, poiché 
il gioco è ancora in fase di idea- 
zione. Qualunque sarà la sua for- 
ma finale, Out Run Europa por- 
terà il concetto di corsa automo- 
bilistica molto, molto più in là di 
quello a cui siamo abituati, dico- 
no gli addetti stampa 
In cantiere c'è anche The Deep. 
uno strano e misconosciuto gioco 
nel quale bisogna bombardare 
dei sottomanni mentre si evitano 
mine, scogli ed altri svariati osta- 
coli navali Non sembra molto ori- 
ginale né brillante, ma visti gli 
strani eventi del mondo del so- 
ftware, non è detto che The 
Deep non si riveli poi un suc- 
cesso. 

Poi c'è il fronte delle conversioni 
della Capcom* in quest'ambito 
l'unica nuova licenza è - udite 
udite - Ghosts 'n' Goblms 2, che 
e ancora in produzione nella sua 
versione arcade Altri titoli Ca- 
pcom sono Speed Duel e le ver- 
sioni a 16-bit di 1 943. che nel 
suo formato ad 8-bit si è rivelato 
particolarmente deludente, men- 
tre la Software Creations si sta 
occupando della conversione del 
diabolico LEO Storm. 
Un altro grande titolo è Forgol- 
ten Worlds (presentato in versio- 
ne arcade nel mitico primo nume- 
ro di TGM), per la conversione 
del quale alla Capcom stanno 
attualmente cercando dei pro- 
grammaton adatti - se vi sentiste 
in grado di occuparvi della mo- 
struosa conversione, fate una te- 
lefonatine a David Baxter alla US 
Gold (il numero è 021-356-3388 
in Inghilterra) Chissà, forse po- 
trebbe essere l'occasione buona 
per mostrare di che stoffa siete 
fatti I 



Conosciuta per le sue versioni ad 
8 bit di Paperbov. Space Harner 
e Ghosts 'n' Goblins. avrà un Na- 
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COIN OP 



Spectrum che è già siala pubbli- 
cata - di Soldìer ol Ughi, che do- 
vrebbe uscire entro agosto sul 64 
e prima di ottobre (deli'89 1 ) su 
tutte le altre macchine 
Darius. l'unica altra conversione 
a cui stanno lavorando, sembra 
aver posto dei grossi problemi a 
causa dell'area di gioco - che nel 
coin op viene mostrata su tre mo- 
nitore contemporaneamente - ma 
dovrebbe essere finito per quan- 
do leggerete l'articolo 



Un vecchio successo arcade in versione Amiga: Bomb Jack 



tale molto più tranquillo di quello 
dell'anno scorso Come ci ha det- 
to il loro addetto stampa, i pro- 
getti di questa casa sono princi- 
palmente di conversione sui 16 
bit dei loro titoli già esistenti. 
Paperboy dovrebbe pedalare sul- 
l'Amiga e sulI'ST verso novem- 
bre, mentre Space Harrier 2 (con 
alcuni nuovi livelli, giocabili insie- 
me alla prima parte o indipenden- 
temente) dovrebbe essere finito 
per quando leggerete questo arti- 
colo Questo sistema di pubblica- 
re i giochi in parti separate riesce 
ad aggirare il problema di infilare 
quanta più definizione grafica 
possibile in un unico dischetto, 
ma il nostro augurio è che la co- 
sa non capiti troppo spesso! 
Altre conversioni a 16-bit e per 
PC previste non esistono, a parte 
quella di Ghosts 'n' Goblins entro 
Natale 



DOMARK 



Non si sono lasciati scappare i 
diritti su Return Ol The Jedfdel- 
r Atari, ma non hanno comunica- 
to né la data di pubblicazione nò 
i titoli di eventuali altri acquisti. 



GRANDSLAM 



Questi stanno ancora lavorando 




La divisione conversioni della So- 
ftek, si sta occupando di tutte le 
conversioni - tranne quella per 





alla conversione di Pacland (di 
cui è stata pubblicata la versione 
per 64 un secolo fa), mentre han- 
no già iniziato a programmare 
un altro titolo dell'eterna serie 
della Pallina Gialla - PacManìa 
Le versioni per ST e Spectrum 
sembrano veramente stupende - 
"a versione per Atah in particola- 
re fa molto effetto a causa del 
suo scrolling di mezzo schermo 
alla volta, con un uso di tutti e 16 
i colon. Sullo Spectrum invece 
l'accento è posto sulla riproduzio- 
ne perfetta dei labirinti del coin 
op: "Non potevamo Orare avanti 
con una pallina monocromatica" 
ci ha detto il simpaticissimo John 
"non vi pare 7 " 
Certamente no 



A sinistra. 3-0 PAC-MANIA, una 
delle imminenti conversioni per 
8/16-Bit da parte della Grand- 
slam Entertainment 
Sopra (loto grande): uno degli 
ultimi coin-op convertiti con 
successo, Blonic Commando in 
versione Amiga 
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TIPS 




Anche questo mese lo spazio è stato tiranno, ma alla fi- 
ne siamo riusciti a strappare almeno una pagina alle 
grinfie dei recensori per ficcarci qualche trucco fresco: 
per i trucchi a 16-bit dobbiamo ringraziare la solerzia 
(che velocità, ragazzi!) di alcuni lettori che ci hanno spe- 
dito qualche aiuto a velocità RISC. I nomi di queste bra- 
ve persone li trovate insieme i trucchi da loro inviatici, e 
speriamo che questa partecipazione duri e sia sempre 
più fervida. Per quanto riguarda l'indirizzo a cui manda- 
re tips, mappe, password, cheat mode, etc. fate riferi- 
mento a quello della Casella Postale 853, specificando 
sulla bsuta 'TIPS', in modo da facilitare lo smistamento 
della posta. 

Dunque, accontentatevi per questo numero di una mo- 
desta paginetta, e il mese prossimo faremo qualcosa di 
più... 



HYDLIDE - MSX 

(Strategie Risolutive - Prima parte) 

Siete avvertiti: se continuate a leggere scoprirete tutti i segreti 
per risolvere Hydlide. Da questo momento in poi l'avventura non 
avrà più misteri per voi. 

"Andate a SUD ed avvicinatevi al secondo albero in alto a sini- 
stra. E' lì che troverete la prima FAIRY (latina): prendetela. Ora 
muovetevi verso NORD e poi per due volte ad OVEST A questo 
punto potete prendere lo scrigno con la croce Ora andate tre 
volte ad EST ed entrate nel buco. Muovetevi verso SUD e ucci- 
dete il vampiro. E' molto difficile cmbattere faccia a faccia con 
queso tipaccio e. quindi, vi conviene cercare di colpirlo alle spal- 
le Se tutto andrà Bene apparirà lo scrigno con dentro la lanter- 
na. Prendetelo 

Uscite dal buco e andate due volte ad OVEST, poi a NORD, 
un'altra volta ad OVEST e, infine, a SUD. Ora entrate nel labirin- 
to, muovetevi verso EST e appropnatevi dello scrigno. Un buco 
apparirà nello schermo. Entrateci. 

Vi troverete di Ironte a molti scrigni, ma solo uno potrà davvero 
aiutarvi, e, precisamente, quello che vedete ma che potete rag- 
giungere solo attraversando lo schermo che avete a SUD Din- 
getevi quindi in quella direzione e appoppatevi anche di questo 
scrigno. Uscite dal buco, uscite dal labirinto e dirigetevi verso 
NORD, poi verso EST e poi due volte a SUD. Entrate nel cimite- 
ro muovetevi verso SUD e prendete lo scrigno contente il DIA- 
MANTE BLU' _ 
Ora uscite dal cimitero.andate a EST, due volte a NORD e poi 
ancora a EST. Infilatevi nel buco e prendete lo scngno conlente 
la spada. Uscile. 

Ora dirigetevi per tre volte a OVEST, poi a SUD, entrate nel labi- 
rinto, raggiungete il buco come la volta precedente ed entrateci. 
Ora andate a SUD ed entrate nuovamente nel buco ' 
E per questo mese vi basti arrivare sin qui: sul prossimo nume- 
ro la parte conclusiva e... qualcosa di più. 



XENON (Amiga) 
Gianandrea Terzi di Ambivere (BG) 

'Se vi fate uccidere subito dopo la prima senti- 
nella del 2" livello, potrete continuare il resto del 
livello senza alieni'!" 

STARGLIDER (Amiga) 
Lorenzo Perugini di Brescia 

Avete problemi col 'Juno-cannon? Niente pau- 
ra: avvicinatevi il più possibile alla base del co- 
no che sorregge il cannone vero e proprio i 
missili non vi colpiranno o potrete massacrare 
Codiato nemico ' 

BUBBLE BOBBLE (Amiga) 
Lorenzo Perugini di Brescia 

"Se non perdete neanche una vita (quando si 
gioca In due basta che ci riesca almeno uno 
dei due) fino allo schermo 50, apparirà la solita 
porticina al posto del premio magico ma. Invece 
di portarvi nello schermo segreto, vi farà avan- 
zare di ben 20 rounds'f Se poi arrivale allo 
schermo 100 TUTTI E DUE (condizione neces- 
saria per quanto seguirà) usate questa tecnica: 
Il giocatore verde si posizionerà, dopo aver pre- 
so l'ampolla, sulla piattaforma piùin alto a smsi- 
tra e sparerà le bolle con dentro i fulmini, il gio- 
catore blu invece si posizionerà sulla piattafor- 
ma più in allo a destra e, awicindandosi il più 
possibile al verde senza cadere dalla piattafor- 
ma, si volterà di schiena per bucare le bolle e 
quindi sparare i fulmini. I due dovranno saltare 
alternativamente per evitare il gigantesco ca- 
vernicolo. Dopo un buon numero di fulmini an 
che quest'ultimo sarà 'imbollato' e basterà toc- 
carlo per accedere al meritato (e sudato) end- 
screen " 



iff'^piHl 




WONDERBOY (Sega Master System) 

•Sapete tutti che al decimo livello si arriva solo dopo aver raccolto tutte e 36 le bambole, 
vero' Ma con quelle nascoste, come si fa? Provate con questa guida rapida' in cui — esa- 
minando i casi in cui la bambola è nascosta — è spiegato come nvelarla. Lordine delle ci- 
fre è AREA ROUND. SETTORE, dopodiché segue il sistema per scopnre la bambola: 



COLPIRE IL 3° SASSO DOPO LA MOLLA 

COLPIRE IL SASSO VICINO ALL'ASCENSORE 3,4,4: COLPIRE L 1* SASSO 

COLPIRE IL 4° SASSO 4,2.4: COLPIRE IL 2= SASSO 

COLPIRE L 5° SASSO 5,2,2: COLPIRE IL 2° SASSO 

COLPIRE IL I ' SASSO 6.3,2: COLPIRE IL SASSO DOPO LA MOLLA 

COLPIRE IL 2" SASSOO 7,3.1: COLPIRE IL 1° SASSO 

mi P1RF ti S° ^A^^O 

COLPIRE L'ULTIMO SASSO PRIMA DEL MOSTRO 9,3.2: COLPIRE IL 5° SASSO 
.,„. COLPIRE IL 2° SASSO t . ,, „ umje k 

ricordate inoltre che bisogna raccogliere anche le altre bambole, cioè quelle visibili, e buo- 
na fortunàl" 



2.4,2 
3.1.1 
4.1,3 
5,1,4 
5,3,3 
6,4.3 
8,2,2 
3,4,4 
9.4,3 
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WARHAMMER 

Games Workshop - Gioco di Ruolo 



La situazione del giochi di ruolo In Italia non è 
delle più felici: Importazioni Incostanti, poche 
traduzioni ed I prezzi spesso altissimi delle va- 
rie confezioni rendono l'Ingresso nel mondo del 
RPG un problema per chiunque. Il gioco recensito 
questo mese, ad esemplo, ò 'temporaneamente' Im- 
possibile da reperire, e qualora venga risolto questo 
problema resta pur sempre lo scoglio dell'Inglese, 
molto più accentuato In questo tipo di prodotti a 
causa dell'abbondanza di regole e di Istruzioni. Pro- 
babilmente Il problema della traduzione In Italiano 
del giochi di ruolo resterà tale per molto, molto tem- 
po, per cui non possiamo che consigliare tale pas- 
satempo soltanto a coloro che — formando un grup- 
po — abbiamo una buona conoscenza della lingua. 
Diversamente si corre II rischio di affidare II gravoso 
compito di Interpretare I manuali (enormi) ad una 
sola persona (poveraccio), rendendo II tutto molto 
più lento e spogliandolo quindi della sua Interattivi- 
tà. Naturalmente chi tra voi non conosce abbastanza 
bene l'Inglese (torniamo a ripetere: qui non si tratta 
di giocare un adventure su computer o di Interpreta- 
re Il foglietto di Istruzioni di un videogame, ma di 
consultare libroni pieni zeppi di regole e di Istruzioni 
dettagliatissime) possiamo consigliare di iniziare 
con l 'board game" (come Mummy's Tomb, recensito 
Il mese scorso, o Dracula, di cui trovate la recensio- 
ne In questo numero) che man mano presenteremo 
— sempre più numerosi — assieme al Role Playlng 
Games. Vogliamo Infine Invitare tutti coloro che 
avessero dubbi o quesiti su questo argomento a 
scrivere alla redazione di TGM, specificando sulla 
busta 'ALTRI GIOCHI' sotto 'Redazione di The Ga- 
mes Machine'. Faremo II possibile per soddisfare le 
vostre domande. 

Come vedete la situazione non è delle più ordinate, 
ma In tutto questo caos The Games Machine ha cer- 
cato ugualmente di scoprire quale possa essere la 
migliore scelta per cominciare a giocare e, dopo l'al- 
ta tecnologia di Battletech (presentato su TGM N°1), 
ha trovato un bellissimo gioco fantasy dalla doppia 
personalità. 



Chiunque cerchi di avvicinarsi al 
mondo dei giochi di ruolo senza 
una preparazione specifica ha 
quasi sempre uno shock nel mo- 
mento in cui entra in un negozio 
spedalizzato, sugli scaffali sono 
allineate dozzine di scatole di gio- 
chi apparentemente simili, men- 
tre dagli angoli più bui occhieg- 
giano, inquietanti, migliaia di mo- 
striciattoli di piombo, fieri abitanti 
di mappe smisurate e castelli in 



miniatura. 

Chi era partito con l'idea di 'com- 
prare un gioco fantasy" si perde 
subito fra le confezioni, stordito 
da termini come "grado di intera- 
zione psicologica' o "plausibilità 
strategica", suscitando le risatine 
degli "iniziati* che sembrano vi- 
vere nel negozio e riconsideran- 
do la possibilità di darsi ad un 
hobby meno complesso come, 
ad esempio, il paracadutismo o 



lo studio della risica quantistica. 
Per quanta buona volontà si pos- 
sa avere, il numero impressio- 
nante delle 'espansioni' e degli 
"accessori" riescono a confonde- 
re le idee anche agli esperti, cosi 
TGM ha pensato di rendersi uti- 
le cercando di scoprire per voi 
quali sia il sistema di gioco più 
pratico oggi sul mercato. 
Dopo lunghe discussioni, la no- 
stra ncerca si è orientata sul filo- 
ne fantasy che è un pò il padre 



necessarie per giocare, a diffe- 
renza di quasi ogni altro RPG, 
dove il giocatore è continuamen- 
te rimandato a nuove espansioni 
di gioco Le differenze tra War- 
hammer e gli altri giochi lantasy 
sono molte, e sarà meglio esami- 
narle con calma una alla volta... 
La prima caratteristica peculiare 
di Warhammer sta nel genere di 
azione che si sviluppa durante il 
gioco: a differenza dei role ga- 
mes "alla D & D" presenti anche 
in molte versioni computerizzate, 
l'accento non sta tanto sui conti- 
nui combattimenti in funzione 
dell'esperienza che questi fanno 
accumulare, ma nell'interazione 
fra i personaggi e con il mondo in 
cui e ambientato il gioco. Anche 
se le spade svolgeranno sempre 
un aiolo importante, il giocatore 




dei giochi di ruolo: i negozi italia- 
ni (pochi, purtroppo) importano 
decine di titoli del genere, e dopo 
una rapida cernita la nostra gam- 
ma di scelta si era ridotta 'solo* a 
setto giochi diversi. Dovendo pre- 
sentare un prodotto facilmente 
accessibile, abbiamo escluso a 
malincuore titoli come il classico 
Advanced Dungeons & Dragons 
(ormai sparso su qualcosa come 
una dozzina di volumi) o Rune- 
quest e, con nostra grande sor- 
presa, ci siamo trovati davanti ad 
un unico librone che all'inizio vo- 
levamo quasi tralasciare: War- 
hammer. 

Questo gioco di ruolo, che come 
quasi ogni altro RPG non è stato 
ancora tradotto in italiano (ma 
tanto tutti voi conoscete almeno 
un pò di inglese, no?), si presen- 
ta come un unico volume piutto- 
sto "consistente", che contiene 
veramente tutte le informazioni 



di Warhammer dovrà soprattutto 
usare la propria intelligenza per 
accumulare esperienza e svilup- 
pare il proprio personaggio. 
Sviluppare un personaggio 6, pri- 
ma ancora di completare le varie 
'quests' proposte dal Game Ma- 
ster, lo scopo primario del gioca- 
tore: ogni personaggio comincia 
a giocare con un background 
molto preciso, qualche abilità 
particolare, una professione (si 
va dall'anarchico rivoluzionario al 
pastore) ed una serie di 'sbocchi 
professionali", e sta al giocatore 
cercare di trasformare ad esem- 
pio un misero fabbro nel guerrie- 
ro che respingerà le Forze del 
Caos. A differenza di quel che 
accade con molti altri RPG. in 
Warhammer niente è dato per 
scontato, e le capacità iniziali del 
personaggio giocano un ruolo 
fondamentale nella sua "cresci- 
ta": chi non avrà mai imparato a 



70/80 TGM TX 002:10-88 



http://www.old-computer-mags.com/ 



http :/A«ww.old-computer-mags. corri/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



'ALTRI GIOCHI" 



cavalcare non potrà mai condur- 
re un buon torneo a cavallo, tanto 
per dirne una. cosi come chi non 
si potrà appoggiare ad un tutore 
esperto non riuscirà mai a de- 
streggiarsi con le arti magiche. 
Parlando di magie ed incantesi- 
mi, bisogna dire che in questo 
gioco di ruolo la gestione del so- 
prannaturale è resa in maniera 
ben più realistica di quanto non 
accada in altri casi, rimanendo 
cosi relegata a casi eccezionali e 
presentando sempre degli "effetti 
collaterali* decisamente interes- 
santi (avete mai pensato a come 
sarebbe trattato nel mondo reale 
qualcuno che scaglia fulmini dalle 
mani ed evoca demoni in batta- 
glia?). 

I combattimenti sono gestiti in 
maniera molto seria (beh. del re- 
sto tutto Warhammer è serio...) 
ed arrivano a considerare il punto 
del corpo colpito e gli eventuali 
danni permanenti arrecati al per- 
sonaggio-bersaglio. Il sistema di 
dadi e tabelle utilizzati è tuttavia 
piuttosto semplice, e non dovreb- 
be essere un problema per nes- 
suno impadronirsene in breve 
tempo. 

A questo punto abbiamo dei per- 
sonaggi, delle magie e delle ar- 
mi. Cosa fare di questa dotazio- 
ne? La risposta più ovvia è 'usarli 



in conflitto e faide fra i loro adepti 
contribuiscono a creare un ulte- 
riore grado di realismo in questo 
RPG, che se non viene affrontato 
in piccole dosi può danneggiare 
seriamente la salute mentale del 
giocatore (ma ci sono regole ri- 
guardanti anche pazzie e crisi 
esistenziali, non preoccupartevi!), 
catapultato improvvisamente in 
una "realtà alternativa" coinvol- 
gente ed appassionante. 



inteso che si possono sempre 
gestire entrambe con la stessa 
precisione. In una simile situazio- 
ne, i giocatori si trovano "costret- 
ti" loro malgrado a seguire una 
serie di avventure ben precisa, 
che si concluderà (dopo essere 
passata per solo tre espansioni) 
con un terribile complotto contro 
loro stessi. 

Il mondo di Warhammer è allora 
definito in ogni suo minimo parti- 



di tanti altri RPG. 
Ci sarebbero ancora moltissime 
cose da dire su questo fantastico 
gioco di ruolo (eccellentemente 
supportato ogni mese anche 
dalla rivista White Dwarf). come 
ad esempio le sue interazioni 
con le regole per battaglie dì mi- 
niature - ovvero stupendi soldati- 
ni - medievali e fantascientifiche, 
ma lo spazio è tiranno e ci co- 
stringe a concludere qui consi- 





contro i cattivi", ma ancora una 
volta le cose non sono tanto evi- 
denti. Warhammer definisce tan- 
to i rappresentanti della Legge 
quanto quelli del Caos con la 
stessa attenzione al dettaglio, 
suddividendo entrambi in decine 
e decine di sottogruppi spesso in 
lotta tra loro, rendendo a volte 
molto complicato capire quali sia- 
no gli uni e quah gli altri Divinità 



Le avventure in questo mondo si 
svolgono secondo una precisa li- 
nea di eventi, secondo una filo- 
sofia che sta alla base di War- 
hammer. visto che i giocatori so- 
no solo una parte del mondo, è 
giusto che venga data più impor- 
tanza agli avvenimenti di risonan- 
za globale (la pressione delle for- 
ze del Caos) che non alle piccole 
storie dei personaggi - ma resta 



colare, con una serie impressio- 
nante di informazioni sugli avve- 
nimenti di ogni città ad ogni ora 
del giorno, che permettono al 
Game Master di affrontare ogni 
richiesta e decisione dei gioca- 
tori in maniera sensata, lascian- 
do al caso poco spazio e per- 
mettendo lo sviluppo di una sto- 
ria coerente e ben più divertente 
delle accozzaglie di liti e guerre 



gliando vivamente Warhammer 
a chiunque sia interessato ad un 
RPG fantasy completo e molto 
ben realizzato in ogni sua parte, 
amesso che abbia una sufficien- 
te conoscenza della lingua ingle- 
se ed una pazienza certosina 
Ringraziamo, per la sua preziosa 
collaborazione nella stesura di 
questo articolo. La Borsa del Fu- 
metto di Milano, e soprattutto 
Massimo Torriani... augurandoci 
di averlo presto nella nostra re- 
dazione come collaboratore ef- 
fettivo. 

In alto: due miniatura oer 

Warhammer. 

A sinistra: gran parte delle e- 

epanelonl di gioco Insieme al 

libro di bete. 

Sotto: Il volume Warhammer 

Campa Ign. 
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Gracula 

Gioco da Tavolo per 2-4 Giocatori 

Games Workshop, C 41.900 - Disponibile traduzione 



L'atmosfera di orrore gotico che pervado 
questo gioco da tavolo comnioò ad ave- 
re uno strano effetto su di me appena 
aprii la scatola. Iniziai a famialmzzare 
poco a poco con l'arcana dottrina conte- 
nuta nel sinsitro libretto nero delle istru- 
zioni, dopodiché montai timoroso le 
quattro pani della grossa mappa color 
legno e, con mano tremante, diedi un'oc- 
chiata furtiva alle numerose carte degli 
eventi dal dorso 'marmoreo' ed ai se- 
gnali™ ricoperti di segni strani ed orribili 
Fu allora cha compresi: non sarebbe 
passalo molto tempo prima che potessi 
trasformarmi... in un vampiro! 
Siamo nel 1898. Il Conte Dracma sta ter- 
rorizzando l'intera Europe. Solo Lord Go- 
dalming, il Dottor Seward e il Professor 
Van Helsing osano confrontarsi con lui. 
Essi sono costretti a lottare contro i mal- 
vagi servi di Dracula. a distruggere i 
vampiri da lui creati, ed infine a sfidare 
lui, il terribile Conte. L'azione ti svolge 
attraverso rimerà Europa mentre gli im- 
pavidi cacciatori di vampiri sfruttano ogni 
mezzo a loro deposizione per scoprire te 
tracce che li condurranno al Pnncipe dei 
Moni Viventi, fino a scovarlo e infine, for- 
tuna permettendo, liberare per sempre il 
mondo da questo ombile flagello. Ma il 
Conte sta tramando perfidamente... 



Uno dei gocaton veste i panni di Dracu- 
la. il quale si sposta attraverso l'Europa 
segretamente, su un tracciala che gli al- 
tri giocatori non possono vedere, la- 
sciando dietro di se trappole, inganni, 
scagnozzi e vampm in ogni atta visitata. 
L'altro giocatore! ) controlla i tre Caccia- 
tei che devono spostarsi lungo la cani- 



na sulle tracce del Conte. Essi hanno il 
vantaggio di essere in numero superiore 
e l'auto occasionale fornito dalle Cane 
Evento, ma devono assicurarsi di racco- 
gliere delle armi adatte poma dello scon- 
tro finale se vogliono avere una qualche 
possibilità di battere Dracula 
La tensione cresce facilmente mentre i 
Cacciatori passano di citta in otta senza 
trovare alcuna traccia del Vampiro. Poi, 
all'improvviso, uno dei tre si imbatte in un 
indizio del suo passaggio e si ritrova a 
combattere contro uno qualsiasi degli or- 
rori lasciati dal vampiro ad attendere i 
suoi avversari. Se i cacciale sopravvi- 
vono a questi scontri e riescono infine ad 
incastrare d Conte, il gioco non e affatto 
finito Dracula è molto più che una sem- 
plice sfida persino per i Cacciaton più 




scaltn, ed uno scontro può concludersi 
anche con la fuga del Conte, nei qual 
caso il Cacciatore viene morso. Se que- 
sti dovesse ricevere un secondo morso 
si trasformerebbe lui stesso in vamptrol I 
cacciaton vincono come gruppo se rie- 
scono a distruggere Dracula. con un sin- 
golo giocatore che ha accumulato più 
Punti Valore (attribuiti per aver computo 
gesta pencolose) come vincitore assolu- 
to. Le Forze delrOscunta (e il giocatore 
che impersona Dracula) trionfano invece 
nel caso il Conte riesca ad infestare 
l'Europa con le sue orde di vampin. Una 
penila tipica può durare in media fino a 
tre ore. 

I componenti fisici del gioco sono di otti- 
ma qualità, e comprendono posino del- 
le miniature in metailo raffiguranti i quat- 
tro protagonisti. Per impadronirsi delle 
regole ò necessano leggerle almeno un 

fo di volte attentamente, ma in seguito 
guida rapida di consultazione' e ie ta- 
belle tracciate sui fogli di Strategia e 
Movimento che celano le mosse di Dra- 
cula agli altri giocaton, rendono il ma- 
nuale di istruzioni praticamente super- 
fluo durante il gioco vero e proprio. 
Davvero un gran divertimento e un otti- 
mo rapporto prezzo/prestazioni, n gra- 
duale accumulo di tensione e gli scontn 
drammatici e improvvisi rendono il gioco 
un vero, ehm, orrore. 
Proprio il «pò di passatempo acaro alle 
lunghe, buie, sinistre serate invernali... 
Hehhehhehl 
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Il Colonnello "Wild BOI" Sieiley è font una 
delle figure più carismatiche nell'industria 
degli home computer*. Il suo approccio deci- 
■v nei confronti della vita e degli affari lo rendo- 
no, insieme al suo pittoresco passato di pilota 
militare, un perfetto prodotto pubblicitario. 
Mollo meno appariscente ma ugualmente impor- 
tante per il successo della MicroProse è il co- 
fondatore della società ed il suo attuale vicepre- 
sidente, Sid Meicr. La storia di come si è forma- 
ta questa ditta è ormai un mito. 
Nel 1982 Meyer e SteaJcy erano entrambi im- 
piegati della General Instruments Corporation. 
Stavano giocando con un coin op di duelli aerei 
• Red Baron - mentre erano ad un a conferenza a 
Las Vegas. Slcalcy, che aveva una buona espe- 
rienza di simulatori di volo professionali, si la- 
mentò della pessima qualità del gioco e Meier 



passò subito ad analizzare la meccanica del gio- 
ca Meier disse, "Posso scrivere di meglio nel gi- 
ro di una settimana. ", e la risposta di Stealey fu 
"Se ce la fai, io posso vendere il tuo gioco". 

In realtà ci vollero due mesi prima che Hellcai 
Ace vedesse la luce, ma fu in effetti il primo 
prodoto ed il pnmo successo della ditta. 
Un grande distributore americano telefonò in 
breve tempo a Stealey, per ordinare 500 copie di 
Ace, e quasi immediatamente il lavoro non si 
basò più sulla distribuzione postale. Chopper 
Rescue - che li dice sia stato U primo gioco per 
due giocatori (ma noi ricordiamo Computer Spa- 
ce, ii vero primissimo videogame, che aveva 
proprio questa caratteristica) - fu il loro titolo 
successivo, e la CBS ne acquistò i diritti prima 
ancora che il programma fosse completato. 



Nel settembre del 1983, Stealey si rese conto 
che era necessario assumere sei dipendenti. Ne 
prese tre. Ora la MicroProse dà lavoro a 90 per- 
sone negli U.S.A. e SO in Inghilterra, e Stealey 
ha previsto un guadagno di 100 milioni di dollari 
per la fine del 1988. Nel frattempo, sono stati 
aperti nuovi uffici a Parigi e Tokio, mentre si 
stanno studiando ulteriori espansioni in Germa- 
nia ed in Scandinavia. 

A chi non piacerebbe? 

Se c'è una cosa di cui stupirsi in questo improv- 
viso successo, è che è del tutto ovvio e naturale 
Girando per il qurtier generale della MicroProse 
e parlando con ì vari designer* e programmatori, 
ci si rende conto che c'è un fortissimo interesse 
comune nello sviluppo di nuovi programmi in- 
novativi e soprattutto divertenti . 
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F-19 PROJECT STEALTH FIGHTER 

Wow! Non crederete alla sua incredibile grafica sino a che non la vedrete! 
gioco sfrutta naturalmente la scheda EGA, ed ogni elemento del gioco è di- 
segnato con una grafica solida thdimensionale velocissima. Sono state mi- 
gliorate anche tutte le possibili manovre ed acrobazie dell'F-19 presentato 
sul Commodore 64. ed è possibile fare cose come volare sotto un ponte, 
fare un giro della morte, lanciargli dei missili ed osservare ad un secondo 
passaggio le macerie fumanti. La recensione arriverà tra un pò. insieme al 
gico che sbarcherà in Europa solo tra qualche mese. 



Diventate shogun nel Giappone feudale contrattando con i dan di 48 pro- 
vince separate. Samurai, che sfrutta eiemonii sia arcade che di strategia, 
assomiglierà abbastanza al mediocre Pirates! almeno nella sequenza di 
combattimento La differenza è che i Sa- 
murai vi muovete verticalmente "per au- 
mentare l'effetto grafico dei colpi delle ka- 
lana" ci ha detto un programmatore. 
Il gioco sarà esenzialmente un complesso 
RPG con sequenze arcade e strategiche, e 
per vincere sarà necessario 'pensare co- 
me un signore della guerra giapponese del 
16esimo secolo' 




soc 

ft| Una innovazione nel catalogo MicroProse; questo gioco sportivo sarà 

£ puramente di azione ma... 

Soccer comprenderà ogni tpo di calcio e passaggio (visti dall'alto), effet- 
ti sonori 'melereologici" ed una opzione per il replay delle migliori azioni 
che avrà 'graia a livelli televisivi* 




La dilla traila 1 suoi impiegali mollo bene, e 
questa politica sembra ripagare benissimo. Ogni 
guadagno viene diviso fra tulli i dipendenti.e 
Siealcy ci ha confermato che non è diffficile 
che nel perìodo di natale ogni stipendio sia au- 
mentalo anche 2000 dollari. Nel periodo in cui 
abbiamo visitato i programmatori inglesi, questi 
ci hanno assicurato che lo stipendio minimo è di 
1000 dollari, con un appartamento di lusso for- 
nito dalla dilla. 

In effetti, i programmatori inglesi che si sono 
trasferiti nel quartier generale di Hunt Valley ri- 
tengono la loro nuova sistemazione qualcosa di 
molto simile ad un paradiso. Tutti gli uffici sono 
ultramoderni, e se un programmatore ha una 
qualsiasi richiesta questa viene subilo realizza- 
la. Aveie bisogno di un compilatore C? Eccotol 
Ma che cos'altro rende lanio felici i programma- 
tori? Beh, c'è il bel tempo, la gente simpatica e 



il pesce (che ci dicono ottimo). Poi ci sono i 
campi sportivi, 1 bar, gli ingressi gratis ai cine- 
ma, gli sconti nei negozi, la TV via cavo, le fuo- 
riserie... 

Lo sviluppo di un nuovo prodotto può portare 
via anche diversi anni - Gunship è uno di questi 
casi - ed in questo periodo non viene conteggia- 
lo il play test ed i controlli di qualità. 
La devozione all'alta quanti della MicroProse 
non è un modo di dire e Stealey dice spesso che 
con i loro progorammi "acquisiate quello per cui 
pagaie". Manuali, gadgets e tute quelle cose 
simpatiche che sono sinonimo di MicroProse so- 
no terribilmente costose per la ditta. Per ogni na- 
zione viene inoltre modificato il prezzo del pro- 
dotto, ed è facile che in Inghilterra un titolo co- 
sti meno della mela del suo prezzo negli U.S.A.. 
Aprite una qualsiasi scatola, prendete in mano il 
manuale e non potete che rimanere colpiti dal li- 



C0VERT ACTION 

Un gioco di spionaggio controllato da icone con alcune sequenza simili ad 
Atrborne Ranger . Potete rappresentare agenti della CIA, dell'MIS (inglese) 
o del M0SSAD (israeliano), ma anche del KG8 e del 0GSE (che è la poli- 
zia segreta francese). 

Lo scopo è di infiltrarvi in un'ambasciata in maniera diretta (all'attacco') o 
indiretta, ma la scelta degli obiettivi procede con ogni sorta di obiettivo miS- 
tare. Un programmatore ci ha detto che si potranno incontrare sino a 3000 
spie differenti, e che il gioco userà per primo sul 64 

WBm 



vello di dettaglio e di accuratezza della simula- 
zione che lo caratterizzano. Alla MicroProse la- 
vorano continuamente una decina di designer* - 
non necessariamente programmatori - il cui 
compito è simile a quello degli analisti di mer- 
cato, ed è loro che bisogna ringraziare per que- 
sto alio livello di qualità dei giochi. 
Tom Clancy, autore di Red Storni Rising è stato 
ad esempio informalo dal ministero della difesa 
americano che se fosse staio nell'esercito sareb- 
be staio deferito alla corte marziale per avere ri- 
velato informazioni segrete nel suo The Hunt 
Por The Red October . E'probabile che alcuni 
dei dettagli del libro siano finiti anche nella ver- 
sione computerizzata di Red Storni Rising , ed 
adesso nutriamo qualche sospetto sulla fonte 
delle informazioni presentale nel manuale dì 
Sieallh Fighter. 
I controlli di qualità ritardano a volle di mesi la 
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SCOOP 



Sorvolando I campi coltivati di 
Maryland, Il Colonnello 'Wild 
BUI' Stealey conduca un 
glornallata Inglese In un 
viaggetto 'voltastomaco... 
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ANTICHE 
DOTTRINE 

la Ongin Systems, una drvi- 
sione della Microprose, pro- 
duce da anni giochi di ruolo 
per compu ter. Gli ultimi due 
prodotti della sene sono stali 
Times 01 Lutea Ultima V: 
Waniots OIDestny (recensi- 
to in questo numero), 
ki Times Or" tare il giocatore 
assume il ruolo di un Cava- 









■ere. di un Barbaro di una Valchiria in viaggio attraverso un magico territorio in scroi- 
ling e con vane missioni magiche da portare a termine, oltre a raccogliere preziose irv 
brmazioni lungo il cammino e a lottare coi mostri incontrati. Potrebbe suonare come 
jn gioco 'aia Gauntef, ma. come ci ha latto subito notare H programmatore. Times 
Of lare non e un gioco stile 'dungeon'. 

I temtorio è formalo da un reticolo di 50x100 schermi. Esso funziona in tempo reale 
ampie» di personaggi intelligenf che conducono la loro Vita' indipendentemente 
dalle vostre azioni. E lo schermo si schiarisce o scurisce a seconda dell'ora. 
Una delle caratteristiche più piacevoli del gioco è l'uso che esso la delle istruzioni re- 
aive ad un punto particolare durante la panna Se, per un motivo qualsiasi, non siete 
In grado di aphre una porla, allora r opzione 'apn porta' non appare allatto nata tela 
dei comandi disponibili. Allo stesso modo, quando una parola non deve più essere uti- 
lizzata nel corso del gioco essa scompare dallo schermo. 
Ai collaudale»! del gioco d sono voluti tre giorni, mappa alla mano, per completarlo, 
per cui dovrebbe tener impegnati i più bravi Ira voi par un bel pazzo. 
Per il momento Times 01 Loro è disponibile sia in America che in Gran Bretagna. 



RED STORM RISING 

Tratto dal test seller di Tom Clancy, parla di un' 

invasione russa negli U.S.A. . Patriottico sino a rasentare lo 

schifo, il gioco sarà somunque un grosso successo. 

Voi controllate un sottomarino nucleare dotalo di tecnologie 

avanzatissime, con il quale dovrete impedire la comparsa sui 

vostri monitors della scena in cui sulla Casa Bianca si alza il 

vessillo rosso... 



EGA DOMINA GLI USA 

Cattive notine per i possessori di Amiga e Ann 
ST per quanto riguarda la Microprose. Ma gran- 
diose se invece possedete un C64 o un PC MS 
DOS o compatibile. 11 mercato americano rimane, 
come sempre, completamente diverso da quello 
europeo. Stealey definisce i possessori di compu- 
ter a 16-Bit 'il potenziale 10%', che per lui «la a 
lignificare una presenza nel mercato tanto irrile- 
vante da non giustificare un investimento in ter- 
mini di software. Uno dei problemi principali lega- 
u a queste macchine negli USA è quello della di- 
stribuzione. , 
Un giornalista americano mi ha detto che a Balli- 
more ci sono ioIo due negozi dove è possibile tro- 
vare un Amiga, e solo qualche negozio di articoli 
musicali (per la presenzi delle pone MIDI) che 
vende degli Alari ST. Nel 1987, la rendila di mer- 
cato della Microprose in America è stata del 40% 
per il C64 ed altrettanto per il PC. mentre soltanto 
il rimanente 20* e stalo assorbito da Apple, Ma- 
cintosh e qualche altro. E' probabile comunque 
che i lettori di TGM comincino a comprarsi dei PC 
quando vedranno F-19 Project Sltallh Fighurl 



pubbicazione di un prodolio. Le persone che 
provano i giochi sono attenti ad ogni minimo 
dettaglio, e non danno la loro autorizzazione al- 
la pubblicazione fino a che hanno un minimo 
dubbio sulla presenza di un singolo bug nel pro- 
gramma. 

Questa è la ragione per la quale i possessori di 
ST hanno dovuto aspettare ben cinque mesi pri- 
ma di poter mettere le mani sulla loro versione 
di Kennedy Approach. 

Dice Stealey "D mio obiettivo è di pubblicare sei 
titoli in un anno", una visione del mercato che 
alcune software houses inglesi considerebbero 
suicida. 

"Se Clancy fosse stato nell'esercito 

sarebbe stato condannato di sicuro 

alla Corte Marziale" 



3 88 



Stealey sa che il segreto per un sucesao continuo 
su nell'investimento sulla ricerca. Nel campo 
dei computers, la Microprose continuerà a pub- 
bliccare simulazioni direue ad un pubblico più 
adulto perchè "lutti sono in un modo o nell'altro 
interessati ad una buona simulazione". Stealey 
non ha intenzione di tralasciare comunque lo 
sviluppo di hardware, che nel 1988 sarà fonte di 
almeno meli del loro guadagna 
Gene Lipkin è il responsabile di quella che viene 
chiamata "tecnologia del 3-D", che rappresenta 
questa pane del mercato MicroProse. Impressio- 
nalo dalla qualità della grafia bidimensionale 
dei coin epa attuali, Lipkin su cercando di crea- 
re qualcosa che rivoluzioni ulteriormente questo 
campo. 

Nel lenutivo di riunire la qualità delle simula- 
zioni MicroProse con l'immediatezza di un coin 
op, lipkin su attualmente sviluppando un pro- 



gramma su di un computer che consente di avere 
sino a 2000 poligoni sullo schermo ed animarli 
in tempo reale. Se la cosa non vi impressiona, 
sappiate che la più dettagliata grafica piena su 
IBM usa "solo" 50 poligoni animati ad un quin- 
to della velocità. 

Chiaramente il tecnico non ha rilascialo molte 
dichiarazioni su questo progetto, ma si sa che il 
risuluto sarà un gioco di aerei che apparirà nelle 
sale giochi americane nella prima mela del 1989. 
Lipkin dice anche che al PC Show sarà rivelalo 
anche un loro progetto "che assomiglierà un pò 
al film Wesiworld . Riuscirete ad aspettare il 
prossimo numero di TGM? 
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STOS BASIC 

Daccordo, non sarà il più bel nome 
per "una nuova generazione di gio- 
chi veloci e pieni di azione", ma que- 
sto è stalo quel che ci hanno detto. 
STOS riguarda tutto questo - sottoti- 
tolato "Il creatore di giochi", e un 
nuovo linguaggio simile a I BASIC 
per l'ST. Ad un prezzo che dovreb- 
be essere piuttosto basso anche in 
Italia, offre musica, grafica e gestio- 
ne di 15 sprites conlempooranea- 
mente, oltre ad un sacco di caratteri- 
stiche "minori". Con questo linguag- 
gio la francese UBI Soft sta già scri- 
vendo alcuni giochi niente, niente 
male... 



TRI-STI PROBLEMI 

La Trilogie, produttrice di diverse 
cartucce per Commodore 64, ha 
mandato in giro comunicati stampa 
contro "l'ipocrisia" delle software 
houses. Tutto à nato quando John 
Twiddy (Ikari Warrìors) ha ammesso 
pubblicamente di usare una Expert 
Cartridge durante la programmazio- 
ne dei suoi giochi, ma certe case di 
software hanno continuato a boicot- 
tare la Trilogie dicendo che con i loro 
prodotti incoraggiano la pirateria. 
Non vi sembra terribilmente ipocrita, 
tutto ciò? 



PORNO ADVENTURE 

Non è certo il primo prodotto di que- 
sto genere nò sarà l'ultimo, ma alla 
Free Spirit Software sembra abbiano 
intenzione di pubblicare solo pro- 
grammi simili. Il loro primo titolo gira 
su Amiga e PC e si intitola Sex Vi - 
xens From Space... 

MUSICA, MAESTRO! 
E' appena uscita In Inghilterra la ver- 
sione potenziata del famoso pro- 
gramma musicale per Amiga The 
Music Studio : il programma ora per- 
mette cambiamenti di ottave, tonali- 



tà, tempo e volume in qualsiasi mo- 
mento dell'esecuzione e rende pos- 
sibile mettere in sequenza più can- 
zoni in memoria. Il titolo della nuova 
versione è, ovviamente, The Music 
Studio 2.0 ed ò pubblicato dalla Me- 
dìagenic (ex Activision). 

SPIN-OFF, PARTE 99 

La Mediagenic sta preparando una 
versione software del film Die Hard, 
che è redeentemente risultato terzo 
nelle classifiche degli incassi ameri- 
cane. Il geo sarà pubblicato su tutti i 
maggiori computers nei primi mesi 
dell'89. e sarà la terza collaborazio- 
ne fra Activision e 20th Century Fox 
(le altre sono stale Aliens e Preda- 
to!). -' ?' »*4- " 

VIVI E LASCIA MORIRE 

Di solito, le software houses non si 
parlano se non nelle aule dei tribu- 
nali, ma in questo caso la Domare e 
la Elite stanno collaborando da mesi. 
Sembra che la Domark abbia acqui- 
stato i diritti sul film di James Bond 
Vivi e lascia morire, ma che II loro 
prodotto sia risultato tanto insoddi- 
sfacente da spingerli a chiedere alla 
Elite di poter utilizzare parti di un 
gioco da loro rifiutato come spin off. 
Un'altra collaborazione è quella delle 
software houses riunitesi sotto il 
marchio Triad, che pubblicheranno 
per Natale una compilation com- 
prendente Barbarian, Star Glider e 
Defender Of The Crown. 



COMPILATION NATALIZIE 

Alla Ocean stanno preparando una 
compilation di cinque giochi per ST 
che comprenderà Wizball, Barba- 
rian. Crazy Cars, Rampage ed En- 
duro Racer, mentre la Mediagenic 
uscirà sul PC con tre avventure Info- 
com: Zork I, Leather Goddesses Of 
Phobos e HHchhiker's Guide To The 
Galaxy. Entrambe le compilations 
saranno nei negozi per Natale, e sa- 
ranno sicuramente dei piacevoli re- 



gali da trovare sotto l'albero... 

LA FINE DI UN MITO? 

Secondo delle statistiche inglesi, le 
vendite dei PC sono aumentate negli 
ultimi 12 mesi del 164%, ma la gran- 
de IBM è solo terza nelle vendite. La 
ragione di questo strano risultato va 
cercata nel proliferare di compatibili 
degli ultimi tempi, che si rivelano 
molto più economici e spesso più 
pratici delle macchine della ditta di 
computers più famosa del mondo... 



POVERETTI! 

Alla fine di Giugno la Commodore ha 
registrato un guadagno di 32 milioni 
di sterline (sono circa settantun mi- 
liardi di lire!), mentre la Mastertronic 
"solo" £1.124.000 (probabilmente è 
per quello che si chiamano giochi "e- 
conomici*). Seguono la Elite con 
£321000, la Gremlin Graphics con 
£210000 e la Domark (£117000). 
L'ultima ruota del carro è la grandio- 
sa US Gold, che ha guadagnato so- 
lo 18 volte più della somma investita 
all'inizio dell'anno. Poveracci! 



ATARI 
ALL'ATTACCO 

L'ATARI SI PREPARA A DAR 
BATTAGLIA AL MERCATO DEI 16-BIT 

Il prezzo dell'Alari 520STFM calerà 
nuovamente a "—lire, hanno detto 
delle fonti bene informati a TGM. 
Sempre dalle stesse fonti abbiamo 
anche saputo che i tecnici americani 
sono "a buon punto" con la progetta- 
zione di un super ST con addirittura 
4096 colori. 

Il cambiamento di prezzo del 
520STFM, che riporta II 16 bit Atari 
ad essere più economico dell'Amiga, 
entrerà in vigore subito dopo la fine 
del PC Show: questo significa che in 
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Italia la cosa si ripercuoterà circa in 
...... un'aura offerta speciale (ma 

solo in Inghilterra) riguarda un Super 
Pacco Dono che conterrà qualcosa 
come 980000 lire in software. 
Nel frattempo, la rivista Computer 
Trade Weekly proclama che il Super 
ST •ucciderà l'Amiga". Il bello è che 
I" Atari non ha ancora confermato uf- 
ficialmente l'esistenza del nuovo 
computer, ma una nota casa di so- 
ftware ha assicurato ai redattori di 
TGM di avere già pronto un intero 
catalogo di programmi per il Super 
ST... 

La macchina dovrebbe avere 4096 
colori, sonoro in stereo, routines di 
scrolling omnidirezionale superfini, 
un sistema operativo "di gran lunga 
superiore a quello Commodore* ed 
un'uscita MIDI. 

I fans delI'ST impazienti potranno 
(orse vederne un prototipo al Consu- 
mer Electronic Show di Gennaio a 
Chicago, ma noi vi consigliamo viva- 
mente di aspettare sino ad Aprile, 
quando la nuova macchina arriverà 
in versione definitiva in Inghilterra, 
ed i nostri redattori potranno giudi- 
carla ed analizzarla per voi. 

Il Super Pacco Dono 

La confezione, che sarà venduta 
(ma solo nel Regno Unito) a 800000 
lire circa conterrà, oltre ad una agen- 
da Fllofax, 21 giochi: Arkanoid II, 
Beyor.d The Ice Palace, Black Lam- 
p, Buggy Boy, Chopper X, Eddie 
Edward's Super Ski. Ikari Warriors, 
Marble Madness, Ouadralien. Rana- 
rama, Return To Genesis, Road 
Wars, Seconds Out, Starquake, 
Summer Olympiad, Test Drive. Thru- 
st. Thundercats, Wizball, Xenon e 
Zynaps. 

Anche se uno o due di questi titoli 
■ non hanno a loro tempo ricevuto del- 
le ottime recensioni, bisogna ricono- 
scere che sono tutti piuttosto recenti 
ed uno di essi - Zynaps - non è stato 
addirittura ancora pubblicato. 

ST Portatile 

Nei progetti della Atari c'è anche una 
versione portatile delI'ST. Conosciu- 
to attualmente come STaoay, si dice 
che la macchina avrà meno chips di 
quella standard - in modo da ridurre i 
costi di produzione - ed una tra- 



ckball in sostituzione del mouse. 
Dal momento che sarà necessario 
Includervi un drive da 3,5 pollici, il 
computer sarà inevitabilmente più 
grande di un altro prodotto Atari - il 
Pocket PC compatibile IBM. 
Grande come un walkman, con sup- 
porti magnetici tipo carta di credito, il 
Pocket PC dovrebbe costare addirit- 
tura mano di mezzo milione di lirel 
Nella sua ROM da 256K conterrà 
uno spreadsheet compatibile con il 
famoso Lotus 1-2-3, un'agenda ed 
un word processor. 

Console ST? 

Le notizie sul Super Pacco. suirST 
portatile e sul Pocket PC vengono 
direttamente dalla Atari. Sembra 
probabile anche la storia del Super 
ST, ma quello che interesserà mag- 
giormente I nostri lettori è la voce di 
corridoio secondo la quale presto 
sarà pronto un ulteriore modello di 
ST. 

Dovrebbe essere una console da 
gioco in vendita negli USA a circa 
250000 lire, ma che quasi sicura- 
mente non sarà importata in Europa. 



PREVISTI "MI- 
LIONI" DI NIN- 
TENDO 

In Gran Bretagna di sono circa 
40000 consolas Nintendo ed altret- 
tante consoles Sega, secondo uno 
dei managers della Nintendo in- 
glese. 

Queste possono sembrare poche in 
confronto ai milioni di computers ad 
8 bit in circolazione e gli almeno 
120000 Atari ST. Ma Michael Wen- 
sman, direttore delle importazioni in- 
glesi della Nntendo, ci ha detto che 
"il mercato delle consoles deve an- 
cora iniziare a nascere: tra poco ci 
saranno centinaia di migliaia di con- 
soles in giro, forse addirittura mi- 
lioni". 

Gli entusiastici commenti di Wen- 
sman ci sono sembrati strani soprat- 
tutto dal momento che in Inghilterra 
il mercato delle consoles più che 
non ancora nato a noi è sembrato 
già morto ma... 



Il 1988 non è stato un anno poi tanto 
tragico per la Nintendo: "Abbiamo 
venduto più di quanto ci aspettassi- 
mo" ha detto il solito Wensman. "Ab- 
biamo in programma diverse iniziati- 
ve che porteranno la nostra console 
a dominare il mercato mondiale." 
Staremo a vedere. 



AMSTRAD 
PC: NOVITÀ' 

Deludenti notizie dal fronte 
Amstrad 

La macchina da gioco a 16 bit della 
Amstrad. H Sinclair Professional PC, 
sarà venduto insieme ad un suo mo- 
nitor a partire dalla metà di ottobre. 
Queste è almeno quanto dicono le 
più recenti voci di corridoio - ma c'è 
un certo alone di dubbio riguardante 
questa nuova macchina, la cui esi- 
stenza vi à stata rivelata nello scorso 
numero di The Games Machine. 
Qualcuno dice che la confezione 
(monitor compreso) costerà qualco- 
sa come 660000 lire, contraddicen- 
do altre voci che reputano impossibi- 
le un simile prezzo. 
Il Sinclair Professional PC dovrebbe 
avere solo 4 colori ed una misera 
scheda CGA piuttosto che una più 
potente EGA.La macchina sarà in 
grado di far girare i gochi in MS- 
DOS, e sarà basata sulla struttura 
dell'Amstrad PC1512. compatibile 
conilPC1640. 

Altre voci. 

Molti concorrenti della Amstrad (ed 
anche noi, a dir la verità) sono piut- 
tosto scettici riguardo le possibilità 
reali di questa macchina. Richard 
Rosser della Tandy, ad esempio, è 
convinto che non ci sarà nessuno 
che comprerà una macchina relati- 
vamente costosa e cosi limitata 
quando con una spesa leggermente 
maggiore può acquistare un vero PC 
compatibile. 

Nonostante questo, nessuno ha pre- 
so alla leggera la mossa della Am- 
strad: "Con certi improbabili successi 
alle spalle, la Amstrad e un concor- 
rente pericoloso in qualsiasi mer- 
cato". 
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Le lattar* cominciano ad arrlvara, 
aampra più numerose, a stranamente 
abbastanza da riempire l'angolo 'po- 
atalo' di quaato ascondo numero: In 
genere paaaa sempre un certo tampo 
dalla pubblicazione del primo numero 
prima che si ricevano abbastanza let- 
tere, e dilficllmenta queste arrivano In 
tempo per II secondo (ricordate che 
mentre leggete noi stiamo gii lavoran- 
do sul numero di Novembre). Ma non 
basta: oltre a ricevere moltissime let- 
tere, si è trattalo - nella quaal totalità - 
di lettere dal tono entusìaala. Siamo 
felici di aver centrato il bersaglio, e 
proveremo a lare aampra meglio (gra- 
zie anche ai voatrl prezloai conaigll). 
Ma ora godetevi le prime lettere Indi- 
rizzate a TGM... 

GUARDA CHI SI RIVEDE! 
Cara TGM. 

penso che non vi sareste mai aspettati questo tipo 
di lettere da me, perché la considero inutili e pac- 
chiane. Ma in questo caso laro un'eccezione. 
Sono andato all'edicola e ho viso la tanto attesa 
rivista a 16 bit, ed ho notato con disappunto il 
prezzo a le pochine pochine pagine. Ero già pron- 
to, da perfetto imbecille, a mandarvi una batosta- 
la, ma poi ho dato un'occhiata più allenta, ho latto 
i magnifici articoli e le ottime recensioni e mi sono 
sentito un verme. Ora coma ora, TGM e un vero 
bunker per qualsiasi polemico d'ogni razza, m 
quanto sfiora la perfezione. Ragazzi, in bocca al 
lupo e continuate cosi Sigh (sospiro), sono com- 
mosso. 
1 vostro affezionato Filosofo Bufanti Matteo 

Che dire? A questo punto siamo commossi noi, 
caro Matteo ■ e costerna), anche. Tu. Tobieltiva- 
mente critico Filosofo Biffanti ostaci TGM qua- 
si perìettal Beh, come potrai vedere dalle lettre 
degli altri lettori, qualche 'neo'celria anche THE 
GAMES MACHINE In ogni caso non possiamo 
che ringraziarti dei complimenti invitandoti a se- 

rtó anche nei prossimi numeri, dove vedrai le 
vedranno tuffi) crescere il nostro imoegno me- 
se dopo mese 

A proposito, come ma noni sé definito un Filo- 
sofo a 16 Stilano'? (Ehm, scusate la battuta ere 
Una...) 

TIZIO VS CAIO (La Storia Infinita) 
Gentile Redazione di "The Games Machine", non 
è ancora usato il numero 1 della vostra rivista ma 
spero che voi pubblichiate la mia lettera. 
Finalmente si sono decisi a lare una rivista per le 
console (anzi, per la console Sega, perché le altre 
non sono degne di essere chiamale con questo 
nome). 

Come penso avrete capilo sono un possessore 
della console Sega Master System e sono un 'an- 
b-niniendo' (Notare che non ò degno della maiu- 
scola) e agli altri quali sono le iniziative per "Sega 



Master System" 

1 - Un efficiente servizio di vendita di cassette per 
corrispondenza (Pubblicità sullo Zzapl n.ro 16) 

2 • L'uscita di nuove cassette da 2 e 4 Mega (Su- 
per Wonderboy. Alien Syndrome, S.D.I.. Afterbur- 
ner, eie. etc). 

Queste dovevano essere in Italia nel mese di 
maggio, ma a causa di disguidi non sono ancora 
usale in Italia. 

3 - Una gara di videogiochi che si svolgerà in 40 
località (tra cut MifanoO con finale a Ravenna 

Il videogneo sarà "Out Run' (Del Sega Master 
System). 

Ah, brutti nintendiani, la pistola e gli occhiali 3D 
ce li abbiamo anche noi. 

Quello che non abbiamo é quel pezzo di plastica 
che voi chiamate robot ma non lo vogliamo 
neanche. 

E un coso del tutto inutile (tirare su e giù pezzi di 
plastica) che serve solo a far alzare il prezzo. 
Abbiamo invece la "Sega Graprnc Board" (Legge- 
re supplemento "BIT" deirottoore '87), la tavoletta 
grafica.Se poi volete dire che voi mettete l'enfasi 
sul "canno" provale e guardare "Teddy Boy", 
"Wonder Boy", "Fantasy Zone", "Ale» Kidd m Mint- 
ele World" e ammirate cosa vuol dire grafica, ani- 
mazione e giocabilita. 

Visio che mi sto dilungando troppo ringrazio viva- 
mente la Redazione per aver gentilmente pubbli- 
calo la mia lettera (o mandato dì guerra). 
Albanesi Andrea - Cuggono (MI) 

E noi che aspettavamo l'uscita del primo numero 
per vedere quante lettere sul lama MoVSTuo' 
sarebbero armate: questa è giunta in Redazione 
prima che TGM apparisse nelle edKOlelll 
fogliamo suono dire al caro Andrea (sesie ripre- 
so dopo lo shock che scuramente oli avrà pro- 
curati la lettura defamcolo sulla PC Engine.) 
che la sua lettera astata pubblicata non per sca- 
tenare una nuova sene di polemiche Ira i posses- 
sori di console, ma per invitare quasi 'polemici in 
erba' a darsi una calmata, perché altrimenti n- 
schiamo di suscitare diatnbe anche Ira coloro che 
possiedono semplicemente un televisore di mar- 
ca diversa (i quali potrebbero indire battaglie a 
base di 'numero di canali', 'portata del telecoman- 
do m metri', 'presenza della presa SCART, eie). 
Scherzi a parte, caro Andrea, noi siamo convinti 
che la console Nmtendo sia un'ottima macchina, 
al pah del Sega non siamo out ad elencarti le 
sue caratteristiche tecniche, dato che qualsiasi 
hmlendista', le conosce, ma potrai vederlo m 
azione m uno dei censi prova' tira poco ce ne 
saranno centinaia in tutta lata, dato che a/ini- 
ziativa hanno aderito moltissimi negozi di giocai 
tot) dove sarà possibile provare 20 giochi nuovis- 
simi senza spendere una tra, e poi decidere se 
acquistarli o meno. In tutta sincerità possiamo 
dirb che utilizziamo entrambe queste meraviglio 
se console tuffi i giorni, e che siamo certi della 
qualità di ambedue (ceno, quando à manderan- 
no un campione dota PC Engine probabilmente 
col Sega e il Nintendo a giocheremo un giorno si 
e uno no, ehm.) 
In ogni caso non perderti la recensione sulla spe- 



cole versione di Ghostbusters per la tua console, 
perché quando verrà commerdatzzala sarà una 
cartidge da non perderei 

DELUSO... E CONFUSO 

Sperabile Redazione, 

ho appena finito di leggere il primo numero di 
TGM, e sinceramente i mio giudizio non può che 
essere negativo. Ed eccone le ragioni. 
I prezzo. Secondo me 5000 lire sono un po' esa- 
gerate se poi non sono ben motivale. Che motivo 
c'à di sprecare tutto quello spazio con enormi tito- 
loni per presentare i giochi: il sommano è uno a 
dieci pagine di distanza dall'altro e con l'editoriale 
copre perfino 3 pagine: 3 pagine per poche nghe. 
Aauesto punto preferisco di gran funga Zzapl 
Cosa pensale che la genie vi compra solo per la 
carta? 

La copertina Troppo lusso... insomma c'à troppa 
voglia di strafare e ciò non vi giova Perché non 
restringete un po' tutto e non fate spazio a recen- 
sioni più esaunenti? Black Lamp, Virus, Sky Foi II, 
Pegasus sono solo degli esempi. Forse non vi farà 
pacare ma perché non date un'occhiaia a Zzapl? 
Tutto fumo e niente arrosto. Giustificate il costo 
con il numero delle recensioni e con la carta utiliz- 
zata per la copertina, ma se poi le prove sono stri- 
minzite, superficiali ,. E come quando un pinco 
pallino qualunque compra un gioco la cui coperti- 
na è stracolorala, compiala di spine e adesivi, ma 
alla fine il programma si rivela un vero e proprio 
sca^bocehio di grafica e contenuti. 
Distinti saluti. 
Unpost-16bit 

Spettabile Redazione, 

é la seconda lettere che vi scrivo in un sol giorno, 
ma questa volta non per dilungarmi in meritate cri- 
tiche sulla nvsta. 

Dalemi una nsposta sincera ma tra Amiga, Alan 
ST. PC, PC Engine, Amstrad, Archimede» non vi 
trovate In completa confusione mentale? 
Mi spiego. Lascialo il mio caro Alari VCS. passai 
(5 o 6 anni fa) ad un magnifico Alan 800 XL ed ora 
che sono pronto al grande passo dei 16 bit. ma 
quale? Ho passalo giorni a meditare su quale., tri 
Amiga ed ST. sarebbe caduta la mia scelta pen- 
sando a quale dei due poteva darmi di più senza 
penarmene Ora che ho scelto r Amica mi vedo 
presentare sul mercato il PC Engine, "'Amstrad e 
l' Archimedei.. AUTOI 
Distinti saluti. 
Un post-16 bit 
PS. 

Ma chi ha ragione sulle vendile dell'Alan ST? 
Stuart Wyrme (TGM NEWS) o Tei di Ivrea (nella 
posta)? 
Ciao 

Ora non menarti la testa (due lettere m un solo 
numero sono un record, ma le abbiamo pubblica- 
la sob perché é contenuto diverso e per larve 
dere agli altri lettori che 1 prezzo dota rivista non 
è poi cosi elevato: intatti, dopo aver acquista» il 
pnmo numero, ti sono rimasi i soldi per due bu- 
ste da lettera, due togli e persino per i Irancobol- 
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struosa' effusione (vedi NEWS di questo numero 
e dei precedente), per cui la prima versione ad 
apparire sul mercato è quella per ST, e noi dì 
TGM ■ per non rimanere indietro con i tempi ■ 
dobbiamo recensire quella, aggiornandola appe- 
na viene commercializzata la versione per Amiga 
le poi quella per MS DOS). Per cui voi Armonisti 
dovete chiudere un bUtter, ehm. un occhio su 
questo tatto. Chiediamo toppo? 
2) questo problema lo abbiamo già affrontato no- 
ia risposta ad un'atra lettera di questo slesso 
numero: ripetiamo che tali errori erano dovuti 
semplicemente ai ristretti tempi editoriali (e aia 
prematura distruzione del nostro 'spelchecker' 
elettronico, che ha complicato ulteriormente le 
cose). Coniamo in ogni caso di movere il proble- 
ma al più presto, nontamare 
S) non è Iacèe reperire 'ruceh/' per i 16-bH, le 
console ed i giochi da sala, ma da questo nume- 
ro ne troverete abbastanza contiamo comunque 
sul vostro aiuto da questo punti et vista, par cui 
scrivete, scrivete, scrivete (a TGM TIPS ■ Casella 
Postale SS3 ■ 20101 MILANO)lnfìne una parola 
sui nostri colleghi 'zzappsB'. purtroppo la posta la 
leggeranno su queste pagine /tanto loro TGM 
non devono acquetano in edicola ■ anche se noi 
gli laccamo solo 1000 ire ài sconto. dat> che lo- 
ro tarmo lo stesso con Zzapl). Tuttavia i nostn 
rapporti sono abbastanza buoni, anche te loro n- 
vidono morto * latto che le Solhvare House ingle- 
si ci mandano numerosi pacchetti Espresso pieni 
di 'demo' e 'pre-releasa' dei giochi non ancora 
usali per t&bn, oltre eque/i con lo versioni dei- 
nìtrve - e stanno tacendo di tutto per avere le loro 
versioni a B-btt dalle stesse case, in modo da 
eguagliarci nelle anbapazuii dà giochi: su que- 
sto fronti, comunque, siamo ancora m vantaggio 
Sdì Preview Europee et questo numero). 
saluto anche dai nostri cugini', ohe non se la 
sono presa troppo a male per la tua lettera (se 
comunque i troverai a passare da queste pan, 
latti accompagnare dalla segretaria negh una di 
TGM, dopodiché saremo noi a 'scortarti' neh ra- 
danone * Zzapljportandoa dietro le paiole elet- 
troniche Laser lag, quelle di Ceptam Power e 
quelle del Sega e Nmlendo, naturalmente .) 

SEGA FANS 

Giovar* reotoon di The Games Machine", siamo 
due possessori deb console SEGA, abbiamo ri- 
spettivamente 1 8 e 17 anni; vi serviamo perche 
quando abbiamo visto sul n.1 la recensione di 
SPACE HARRIER abbiamo latto una frase che di- 
ce: Tunica cosa che manca m questa versione - 
come in tutte le conversioni da noi provate cui vari 
sistemi - e la sequenza in cui H nostro personaggio 
cavalca un snorme drago utilizzandone il lungo 
corpo vermiforme per d*truggere parte del pae- 
saggio attraversato " 

Ebbene, vi dobbiamo dire, invece, che (almeno 
nella nostra cartuccia) ri dragone cuneo etisie e si 
trova nei STAGE BONUS Se 12; vi dirò * più: si 
chiama -HURIA- 
Passando ad altro, volevo chiedervi: 

- Come tutu sanno i giochi del SEGA utilizzano 1 o 
2 Megabyte, m Svizzera, a Lugano, ho comprato 
un gioco che con ma sorpresa utilizzava 4 Mega- 
bytell ed è AFTERBURNER, come me lo spie- 
gata? 

- A cosa serve rEXTENSION COMPARTMENT 
sul retro, neBa parte bassa della console? 

- Mi piacerebbe sapere (naturalmente leggendoli 
in una recensione!) i vostri giuda su WONDER- 
BOY e FANTASY ZONE II (incredibili), di cui il pri- 
mo supera la versione originale per la presenza di 
stondi inesistenti nell'arcade da sala (e ROCKY?) 

- Infine, ho da circa un anno e mezzo THE NIN- 
JA' di cui ho trovalo su 5 paptn verdi solo 4 e se 
non mi elencale dove sono tutti e cinque (mi basta 
sapere i quadri in cui trovarli 1 ,2. et.) non lo finirò 



matti "VI PREGO - 

AHI dimenticavo, in GANGSTER TOWN esiste un 

terzo quadro 'NEL BAR' che ho visto dietro la 

confezione in Svizzera; e si possono sentire le 17 

colonne sonore in Space Hanier senza giocare, 

con un truccherei descritto nelle istruzioni. 

Scusate per la lunghezza, ma vi prego, nsponde- 

temi. 

Grabheie Pasquali - Lavagna (GÈ) 

Caro Gabriele (e f amico del quale hai dimentica- 
lo dì scrivere t nome), innanzitutto grazie per la 
predsazione su Space Marnar e Gangster Town: 
te tu non avessi sonno e riguardo, probabilmente 
né noi, negli alth letton che posseggono un Sega 
Master System avrebbero mai saputo del partico- 
lare del drago Purtroppo i tempi ndott m cui d 
muoviamo na recenson non permettono di gio- 
care a tondo i videogame come invece vorrem- 
mo, per cui può accadere che le recensioni siano 
incomplete da questo punti di vista 
Na t u ralmente in casi come questo i vostro contri- 
buti e moto prenoto, per cui non possiamo ohe 
sollecitare tutti gli altri lettori a seguire il tuo 
esempo. 

Passando por alla questione della cartndgà a 4 
MB, ovvero quella di Afterbumer, non c'è motto 
da spiegare: me ti un futuro mollo viario vedre- 
mo cose ben prò mcnjcSoì 
Riguardo alTEXTENSON COMPARTMENT puoi 
fare nfenmento alla lettera di Alessandro Baaoc- 
chi di Roma (per il momento non siamo in pos- 
sesso et atre ìnbrmazioni. ma siti sicuro che - 
se dovesse veiw ruon qualcosa di nuovo • ne 
sentirai sicuramente parlare tuie pagine di TGM. 
Infine, non sappiamo dirt quando parleremo dei 
giochi da le alai, ma scuramente io (aremo So- 
prattutto d Rocky. che abbiamo già avuto modo 
di provare una volta e ohed è tempralo un otti- 
mo prodotto. Resta quindi sintonizzato sulle fre- 
quenze e* The Games Machine, e scrìvi ancora. 

CaVGVSTGM? 

Cari redattori e recensori a 16 o più BIT (come ini- 
zio e un po' bruttino ma anch'io sono da poco un 
professionista) sono un pirata di Milano e, secon- 
do lo Zzap (aere) di Settembre ho une le caratte- 
ristiche per diventare un perfetto recensore. 
Permettetemi di elencare i difetti delta vostra - 



vista: 

1 - il voto ridotto ad una percentuale, a volte con 
uno striminzito parere, è pessimo. 

2 - la casellina "altre versioni" dovrebbe essere 
sempre presente, magari con un 'nocomment 

3 - propongo di abolire quelle 3-4 paroline prima 
del molo del gioco (realtà alternativa, solidi perfet- 
ti...) 

4 - quelle povere coin-op revtew necessitano di vo- 
to e di fattore di convertibilità (copialo da Your Sin- 
clair). 

Dopo trito una buona rivisti (maledettamente ata- 
•ista) dove per vedere qualche miglioramento ser- 
viranno minimo 10 numeri. 
Per ora e meglio Computer* Video Game* in Ingle- 
se... 
Ken Kamikazi 

Caro Ken, se proprio devi andarti a schiantare col 
tuo aereo da qualche parte, evita per ktvore la no- 
stra redazione. Ma cosa sei. un 'pirata de» aria? 
Seriamente parlando, ci dispiace sapere che per- 
derà i numeri di Games Machine da 2 al 9. per- 
ché i miglioramenti di cui perii appariranno mollo 
prima Sui punti da te criccati preteriremmo sentire 
anche gli alti letton, per cui diamo tempo al tem- 
po, e carta bianca a tutu voi che vorrete scrivere. 
Riguardo all'aspetto 'maledettamente atarista' ab- 
biamo gè avuto modo di panarne nella posta di 
questo numero. 

Sul confronto con Computer 1 Video Games, pò, 
vorremmo far» notare che molte pagine di tale rivi- 
sta sono in bianco e nero, 1 che - par una rivista 
che parte di videogame» - non é il massimo... 
Comunque scrivi ancora (senza aspettare il nume- 
ro 10, naturalmente). Sayonara, Kenl 



Per questo numero é tutto (chi non avesse trovato 
risposta in questo numero non disperi: è stato solo 
per motivi di spazio), e ci auguriamo di eguagliare i 
nostn coileghi di Zzapl anche con il numero di let- 
tere ricevute ogni settimana Questo spetta a voi, 
e non possiamo che ricordarvi lìndirizzo a cui spe- 
dire le vostre missive, cartoline, telegrammi, pac- 
chetti: THE GAMES MACHINE - CASELLA PO- 
STALE 853-20101 MILANO. Al prossimo nume- 
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ELITE SULL'ATARI ST 

E' arrivatol 11 classico di pirateria spaziale, commerci Interplanetari ed iperspazi 

Targoidl ò rinato a nuova vita sulI'ST. TGM vi farà trovare, naturalmente, la più 

approfondita, obiettiva recensione che abbiate mai sperato di leggere. 



INCONTRO COL CREATORE 

Liberate la vostra Immaginazione... e realizzate il videogioco dei vostri sogni — 

TGM mette le mani suli'STOS, Il generatore di giochi della Mandarln, proprio 

mentre si cominciava a parlare di SEUCK sull'Amiga... e in contemporanea 

assoluta ha inizio la nostra prima rubrica 'seria' (si fa per dire): 

WORKSHOP 

Ma realizzare un 'buon' videogioco ò cosi difficile? E' davvero necessario 

conoscere la gestione degli interrupt, il linguaggio macchina del 68000 o le 

routine del sistema operativo? Non esiste nessun compromesso fra il Basic e II 

Codice Macchina? Ma di che diavolo stiamo parlando? Beh, lo scoprirete sul 

prossimo numero, se ciricorderemo ancora cosa stavamo per dirvi... 

CIAK! SI GIRA! 
... e il vostro Amiga si trasforma In una 'mini Broadway', dove luci, colori, suoni 
ed Immagini si susseguono In stupende animazioni. E II regista chi ò? Spielberg, 
Lucas, Pasolini? No, slete voi, perché finalmente realizzare un'animazione video 
con colonna sonora musicale non è più un problema, grazie a LIGHT! CAMERA! 

ACTION! 

...E ANCORA 

Recensioni a 16-Bit, spaventose Preview, Incredibili novità in sala giochi, giochi 

da tavolo per chi vuole riposarsi l polsi ed I pollici, Avventure per chi vuole 

strapazzarsi il cervello, role play per chi vuole avere problemi di personalità, 

noccioline, aranciate, panini, bir-ra! (scusate, la demenzialità è d'obbligo, ai 

nostri tempi...) 

NON MANCATE ALL'APPUNTAMENTO, QUINDI, COL PROSSIMO 
SFAVILLANTE NUMERO DI THE GAMES MACHINE, IN EDICOLA AL 

15 DI NOVEMBRE!!! 




http:/A«ww.old-computer-mags.com/ 



http:/A«ww.old-computer-mags.com/ 






http :/Mn/vw. old-computer-mags.com/ 



er chi vuole qualcosa di PIÙ* 

RAINBIRDeFIREBIRD 

Presentano i loro successi 







mmg*» sT 

rÌREBÌ*Gl 



Oambird and Rainbird lego. Fm*«) ano Firebird logo 
are trademartts ol Brrtish Telecommunications PLC 

distribuito in Italia da: LEADER Di- Mazzini, 15 - 21020 Cascia go (VA) - Tel. 0332/21 22 55 



http:/A«ww.old-computer-mags.com/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



' http:/Àvww.old-computer-mags.com/i 



>uv«u 



Dungeons££)ragons 



COMPUTER PRODUCT 




IN e/ mistico mondo di Kryan e in corso una furiosa battaglia tra I. 
e del male. Otto intrepidi ami,; penetrano netti infide rovittt del tempio di \ak 
Tsawth in cerca dei prezioso Disco di Mishakal - l'unica speranza ni tentiate la 
i infernale. I nostri avventurosi se la devono vedere con mostri feroci zamln 

scheletrici, magie portentose e 
innumerevoli altri orrori, ma la 
strada è sbarrata dal vecchtt 
nero Kisanth. Trovo la chini 

distruggerlo o sei conf aiutato al 
fallimenti'. 




personaggi non giocatori; la Gazzetta 
deli \i venturiero piena dì stona, mappe e inda azioni, eia 
Ruota chi Traduce. Un gioco travolgente, una grafica ultimo 
modello, una prospettiva in il), una panoramica su 
..•fubattimento tattico e anni personalizzate, tutto quello 
che si può fantasticare in un gioco al computer. 

CBM M'1 2* AMICA - ATAR1 ST 
IBM PC e COMPATIBILI 



VIVERE LA FANTASIA 



■ ISR, In 



i i diritti riwrvjh. Advjntrd Dun^eOn* and 
i ISR Inc., Lake Cenava. HI. CSA hi 
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